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APRESENTAGAO

Acreditamos que o aprendizado em Educacéao Digital e Midiatica é essencial para que os es-
tudantes se tornem cidadéos ativos e capazes de pensar de forma autébnoma e critica. Esta obra
foi cuidadosamente pensada para ser uma parceira nessa missao, proporcionando uma aborda-
gem integrada e relevante.

Ao longo de cada projeto, o conteudo se conecta diretamente com a realidade dos estudan-
tes, valorizando o que eles ja sabem e incentivando a construcéo de novos conhecimentos. Nessa
dinamica, o professor nédo é apenas um detentor do saber, mas um guia e um mediador, orientan-
do os estudantes a serem os protagonistas de sua aprendizagem.

Para apoiar essa jornada, apresentamos este Livro do Professor. Na primeira parte dele, vo-
cé encontra informagdes sobre a estrutura da obra e a Reproduc¢ao do Livro do Estudante com
as orientacoes ao professor nas laterais e nos rodapés das paginas reproduzidas, com comenta-
rios praticos para auxiliar no dia a dia em sala de aula, como orientagdes sobre os conteudos dos
projetos, atividades extras, momentos sugeridos de avaliagdo, entre outros subsidios. Na segun-
da parte, apresentamos o Manual do Professor, onde vocé encontra desde a estrutura da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e fundamentos tedrico-metodolégicos da obra até recursos
praticos, como estratégias de avaliagcéo diversificadas, modelos de planejamento de rotina e de
sequéncia didatica, quadro de distribuicdo dos conteudos e sugestdes de cronogramas que con-
tribuem para o desenvolvimento docente.

E importante ressaltar que as sugestdes podem ser adequadas de acordo com a realidade da
turma e da escola. Esperamos que seja uma ferramenta Util e enriquecedora no processo de ensi-
no-aprendizagem, possibilitando a formacéao de cidadéaos criticos e participativos na sociedade.

Desejamos a vocé um 6timo ano letivo!
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MANUAL DO PROFESSOR

CONHEGA A OBRA

Esta obra é composta de um volume Unico que reune conteldos destinados ao 3¢, 42 e 52 ano, voltados a estudantes
e professores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Ela é organizada em seis projetos que, por sua vez, sdo subdivididos
em topicos e se¢des que desenvolvem tanto as competéncias gerais da BNCC quanto as competéncias e habilidades
relacionadas aos objetos de conhecimento previstos na BNCC Computacdo (Complemento a BNCC). Além disso, durante
o desenvolvimento dos conteudos, a obra aborda os temas contemporaneos transversais, contribuindo para a formacgéo
de cidaddos criticos e atuantes na sociedade.

Além do livro impresso, ha a verséo digital do Livro do Estudante e do Livro do Professor. Esses materiais digitais
contam com recursos acessiveis, favorecendo a utilizagdo por todos os estudantes. Os livros digitais também apresentam
alguns recursos, como infograficos clicaveis, que podem ser acessados, na verséo digital, por meio do sumario e de icones
indicados nas paginas dos livros.

@D O LIVRO DO ESTUDANTE

A seguir, apresentamos a estrutura do Livro do Estudante, explicando as caracteristicas das se¢des e de outros
elementos que compdem a obra.

PAGINAS DE ABERTURA

Tém como objetivos marcar o inicio de cada projeto, despertar a atencéo dos estudantes para o que sera abordado e
relacionar os conteldos aos conhecimentos prévios e a sua realidade préxima.

CONHECENDO O PROJETO

Secdo que aparece logo apds as paginas de abertura, com o objetivo de apresentar a proposta do projeto. O boxe
Problema traz perguntas que instigam a curiosidade dos estudantes, enquanto o boxe Produto final relaciona os artefa-
tos a serem produzidos.

DESENVOLVIMENTO DOS CONTEUDOS

Os conteudos sdo desenvolvidos por meio dos textos, dasimagens, das atividades e das secdes presentes nos projetos.

ATIVIDADES

Apresenta propostas relacionadas ao projeto em estudo. As atividades tém formatos variados e contribuem para o
desenvolvimento das habilidades e competéncias previstas na BNCC.

VOCABULARIO

Apresenta o significado de termos que os estudantes podem desconhecer e que sdo importantes para a compreenséo
do texto.

BOXE ARTEFATO
Marca a explicacdo do Artefato que serd produzido, com seus passos e os cuidados para a apresentacéo final.

BOXE SAIBA MAIS
Apresentacédo de recursos extras, como livros, videos, sites e podcasts.

E BOM SABER

Textos complementares com informacgdes extras e curiosidades. Contribuem para aprofundar os estudos em Educa-
cao Digital e Midiatica e para estabelecer conexdes com temas do cotidiano.
PLUGADO

Secdo pratica que apresenta o uso de um artefato tecnolégico no desenvolvimento dos conteudos do eixo mundo
digital.
CONCLUINDO O PROJETO

Orientagdes de como sera a apresentacdo final dos artefatos e sua avaliagdo. Também apresenta algumas perguntas
que ajudam o estudante a refletir sobre o que aprendeu e como participou das atividades.
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REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS COMENTADAS

Presente ao final do livro, apresenta referéncias comentadas de livros, filmes e sites que foram consultadas na elabora-
cdo do Livro do Estudante.

iCONE DE RESPOSTA ORAL

Indica que os estudantes devem responder a atividade oralmente.

OBJETO DIGITAL

Indica que ha Objeto Educacional Digital relacionado aos temas que estdo sendo trabalhados e que pode ser acessado
na versao digital do livro.

@) O LIVRO DO PROFESSOR

Este Livro do Professor ¢ organizado em duas partes. Esta primeira parte apresenta a estrutura da obra e a Repro-
ducao do Livro do Estudante, que se refere a reprodugao das paginas do Livro do Estudante em tamanho reduzido, com
respostas e possiveis comentarios para vocé. Nas laterais e nos rodapés dessas paginas, as orientagdes ao professor
propdem comentarios, sugestdes de conducao para as atividades e respostas de algumas atividades que ndo foram apre-
sentadas na reproducado da pagina do Livro do Estudante. Essas orientacdes colaboram para a pratica docente e seu dia
a dia em sala de aula e foram elaboradas de modo a explicitar os procedimentos das aulas de forma pratica e, ao mesmo
tempo, detalhada, oferecendo suporte a pratica docente.

A segunda parte, presente apds a Reproducao do Livro do Estudante, ¢ intitulada Manual do Professor. Ela apre-
senta a estrutura da BNCC, a fundamentacgéo tedrico-metodoldgica da obra e aborda diversos assuntos que contribuem
para o desenvolvimento docente e para o dia adiaem salade aula. Além disso, apresenta um quadro que relaciona os con-
teudos as competéncias gerais da BNCC e as competéncias e habilidades da BNCC Computagao trabalhadas em cada
projeto, bem como sugestdes de cronogramas bimestrais, trimestrais e semestrais. Ao final dessa parte, sdo mostradas
sugestodes de referéncias complementares para a pratica docente e as referéncias bibliograficas comentadas utilizadas
como consulta para a producédo das orientacoes ao professor e do Manual do Professor.

Observe a seguir como as orientagées ao professor, que constam na primeira parte deste Livro do Professor, estdo
estruturadas.

OBJETIVOS

Destaca os objetivos pedagdgicos de cada projeto do Livro do Estudante.

SUGESTAO DE ESTRATEGIA INICIAL

Fornece dicas para que vocé possa iniciar as aulas ou abordar alguns contetdos de maneira diferente da que foi
apresentada no Livro do Estudante.

BNCC

Apresenta as competéncias gerais da BNCC e as competéncias e habilidades da BNCC Computacao, além de temas
contemporaneos transversais desenvolvidos em cada topico ou secéo, destacando as relagdes entre esses elementos e
o conteudo.

COMENTARIOS DIVERSOS

Os comentarios e as explicacbes de carater pratico referentes as atividades do Livro do Estudante e as considera-
coes pedagdgicas a respeito de possiveis dificuldades dos estudantes na resolucéo das atividades, bem como alternati-
vas para consolidar conhecimentos, séo inseridos em topicos ao longo do projeto.

RESPOSTAS

Apresenta as sugestdes de respostas de algumas atividades e questdes indicadas no Livro do Estudante.

ATIVIDADE EXTRA

Apresenta sugestdes de atividades complementares que contribuem para diversificar as estratégias de
aprendizagem.

AVALIANDO

Propde avaliagdes formativas para que vocé possa acompanhar a aprendizagem dos estudantes em diferentes mo-
mentos, possibilitando, se for o caso, interveng¢des no ensino.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

Fornece sugestdes de livros, sites, entre outros recursos, contribuindo para a sua formacéo.

vi
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Esta parte do Livro do
Professor contém a Repro-
ducédo do Livro do Estu-
dante em tamanho reduzi-
do, com respostas das ativi-
dades e possiveis comenta-
rios para vocé. Além disso,
nas laterais e rodapés ha as
orientacoes ao professor
gue servem como um guia
para a pratica pedagodgica
apresentando sugestodes
sobre como trabalhar as ati-
vidades, além de apresentar
as respostas que ndo foram
incluidas na reprodugéo das
paginas. Para deixar mais
evidente o sentido de lei-
tura, em algumas paginas
utilizamos as indicagdes

de ).
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\" APRESENTAGAO

Ol4, estudante!

Vocé ja pensou como usamos a tecnologia todos os
dias para aprendermos, criarmos e nos comunicarmos?

Educacéo Digital e Midiatica € aprender a usar
ferramentas tecnoldgicas de forma segura, responsavel
e inteligente, para transformar ideias em solucdes e se
conectar com o mundo.

Neste livro, vocé vai participar de seis projetos com
desafios, producdes e apresentacdes. Neles, vai inventar
maquinas, programar personagens, criar diferentes tipos
de conteudo, experimentar novas formas de comunicacao
e perceber como a tecnologia faz parte das nossas
escolhas. Também vai aprender a como se comportar no
mundo virtual de forma segura e responsavel.

Esperamos que vocé converse com seus colegas
e lembre-se de que sempre pode tirar duvidas com o
professor.

Bom estudo!
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® CONHEGA SEU LIVRO

A seguir, apresentamos a organizacdo do livro e indicamos como
isso vai ajudar em seus estudos.

PAGINAS DE ABERTURA

¢ T eTd Nessa segéo, vocé vai encontrar uma
imagem, um texto e algumas perguntas

que ajudam a iniciar a conversa sobre

o tema. E um momento para pensar

no que vocé ja sabe e se preparar para

aprender mais.

CONTEUDO

sy Cada unidade é chamada de
projeto. VVocé vai conhecer historias,
personagens e fazer atividades
que ajudam a entender o mundo
digital. Durante o projeto, vocé vai
pesquisar informacdes, relacionar o

ATIVIDADES que aprendeu com situacdes do dia
N ~ a | O ) a dia e resolver problemas.
essa segéo, vocé vai

desenvolver atividades
relacionadas aos
conteudos estudados.

e oo CONHECENDO O PROJETO
B Antes de comecar cada projeto,
Vvocé vai conhecer seus objetivos.
No boxe Problema, ha perguntas
para despertar a curiosidade e c:oucwmnoovuwzroo
iniciar a investigacdo. Ja o boxe o fovorta
Produto final mostra os artefatos

que serdo produzidos.

CONCLUINDO O PROJETO

No final de cada projeto, vocé organiza
tudo o que produziu e pode apresentar
para colegas ou familiares. Também
vai responder a perguntas que ajudam
a refletir sobre o que aprendeu e
como participou das atividades.
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PLUGADO Oud

As atividades dessa secdo déo instrucdes passo a passo para
explorar a tecnologia de forma préatica. Assim, vocé vai aprender a
programar, criar conteudos e descobrir novas ferramentas digitais.

ARTEFATO

Nessa se¢éo, vocé realiza atividades praticas e criativas.
Pode criar um banner digital, construir jogos, organizar a
programacao de um festival, gravar um video ou podcast

e até criar uma Pixel art.

-
€80M SABER

E BOM SABER

Sé&o textos complementares que trazem informagdes
extras e curiosidades. Eles ajudam a aprofundar os
estudos sobre Educagéo Digital e Midiatica e a fazer
conexdes com temas do dia a dia.

VOCABULARIO

Nesse boxe, vocé encontra o significado de palavras destacadas
nos textos. Isso ajuda a entender melhor o conteudo e ampliar seu
vocabulario.

SAIBA MAIS

Aqui sdo apresentados livros, sites,
podcasts e museus que tém relagéo
com os conteuldos estudados.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Essa secdo mostra documentos oficiais, livros e sites
usados na elaboragéo do conteudo do livro. E uma forma
de saber de onde vieram as informacdes estudadas.

iCONES E DESTAQUES

@ RESPOSTA ORAL @) osseTospiciTAls
Indica atividades e perguntas Indica que ha um infogréfico clicavel na versao
que vocé pode responder digital deste livro, relacionado ao conteudo
oralmente. estudado.

Os sites indicados neste livro podem mostrar imagens e textos diferentes dos que foram
pensados para o seu estudo. Isso acontece porque o conteudo disponivel on-line pode ser
alterado com o tempo e variar conforme o histérico de pesquisa do usuario. Por isso, néo
temos como controlar imagens e textos que aparecem em tais sites.
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OBJETIVOS

» Conhecer o funcionamen-
to de maquinas, seu aciona-
mento e os resultados.

e Compreender como 0s
computadores leem infor-
macdes e como essas for-
mas estdo presentes no
cotidiano.

« |dentificar acionamento e
resultados de maquinas do
diaadia.

» Fazer entrevistas para
pesquisar um tema.

» Organizar dados e apre-
sentar os resultados em
planilha eletrénica.

» Conhecer a evolugdo dos
computadores ao longo do
tempo.

e Criar e escrever algorit-
mos simples.

INTRODUGAO E
JUSTIFICATIVA

Este projeto favorece o
desenvolvimento das Com-
peténcias gerais 1, 2, 4, 5
e 9 da BNCC e das Com-
peténcias 1,2 e 4 da BNCC
Computacdo, da etapa
Ensino Fundamental, ao
explorar como os compu-
tadores leem, processam e
apresentam informacoes,
relacionando tais proces-
sos ao funcionamento de
maquinas presentes no co-
tidiano. O percurso incen-
tiva o trabalho em grupo,
fortalecendo as compe-
téncias socioemocionais, a
cooperagao e a correspon-
sabilidade pelo processo de
criagdo. O tema contempo-
réaneo transversal em foco é
Ciéncia e tecnologia.

Ao longo do projeto, os
estudantes teréo contato
com diferentes formas de
entrada e saida de dados
em sistemas computa-
cionais, analisando desde
maquinas simples até re-
cursos como codigos de
barras e QR Codes. Seréo
incentivados a investigar
como os computadores uti-
lizam o codigo binario para
representar informacdes
e a compreender a ldgica
envolvida na sequéncia de

COMO AS MAQUINAS
FUNCIONAM

@ Fileira de pecas de madeira coloridas,
posicionadas em pé, preparadas para
cair em “efeito domino”.

passos que gera uma agao automatizada.

O percurso também favorece a reflexao sobre
a evolugdo historica dos computadores, reco-
nhecendo transformagdes que ocorreram ao
longo das geragdes e como essas mudangas im-
pactaram o modo de interagir com a tecnologia.
Além disso, os estudantes serdo incentivados a
pesquisar e imaginar uma maquina de sua au-
toria, detalhando o funcionamento por meio de
planos e prototipos.

Por fim, o percurso culmina na realizagcéo de
um seminario, momento em que 0s grupos apre-
sentam os artefatos produzidos, compartilhando
suas aprendizagens e exercitando a comunica-

céo responsavel, criativa e colaborativa.

[ BNCC

O trabalho com esta péagina retoma o conceito
de sequéncia e contribui para o desenvolvimen-
to de habilidades de observacéo e andlise de
etapas, conforme as habilidades EFO2C0O03 e
EF15C002 da BNCC, além de se alinhar a Com-
peténcia 4 da BNCC Computagado ao explorar
reacBes em cadeia para compreender processos
e algoritmos.
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Ao enfileirar e derrubar dominds, quando a primeira
peca cai, ela empurra a segunda, que empurra a terceira, e
assim por diante, até todas cairem. D& para montar espirais,
subidas, descidas e até desenhos que vao se revelando
conforme as pecas caem. Existem até pessoas que se
especializaram nessa arte e em brinquedos capazes de
enfileirar as pecas automaticamente!

Essa brincadeira mostra uma técnica chamada reacao
em cadeia, em que uma pequena acdo provoca outras, em
sequéncia, envolvendo varios elementos.

@ Representacéo de brinquedo que enfileira
dominds enquanto se move.

SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

tudo sozinho?

‘p Respostas nas orientagoes ao professor. )
@ 1. Vocé ja brincou de enfileirar e derrubar dominos?

Para a reacdo em cadeia funcionar, qual é o
cuidado que devemos ter com a medida da
distancia entre as pecas?

@ 2. Analise a fileira de pecas coloridas da pagina 8.
Qual é a cor da peca que vai derrubar a primeira
peca roxa, se a reagdo comecar na peca
vermelha? E se comecar nas pecas azul-claros?

@ 3. Como vocé acha que o brinquedo da imagem
consegue colocar os dominds em pé e enfileirar

Respostas

1. Resposta pessoal. Espera-se que os estudan-
tes compartilhem experiéncias com a brincadei-
ra de dominds e reconhegcam que, para a reagédo
em cadeia funcionar, as pecas devem ser posi-
cionadas com distancia adequada: nem tao pro-
ximas, a ponto de se encostarem e impedirem a
queda, nem tdo distantes, a ponto de uma nao
alcancar aoutra.

2. Se a reagdo comecar na pega vermelha, é a
ultima pecga rosa que derrubara a primeira pecga
roxa. Se comecar nas pegas azul-claros, serd a
ultima peca branca que a derrubara.

3. Resposta pessoal. Espera-se que os estudan-
tes levantem hipoteses sobre o funcionamento
do brinquedo, percebendo que ele solta cada
peca de domino na vertical, move-se um pouco
para a frente e repete o processo, formando a
fileira automaticamente com distancias unifor-
mes entre as pecas.

suassﬁms DE
ESTRATEGIA INICIAL

O contexto do domino é
usado para ilustrar, de forma
visual e ludica, como uma ma-
quina reage a um input (co-
mando). Providencie ou peca
aos estudantes que tragam
pecas de domind ou objetos
similares para serem enfilei-
rados e derrubados, criando
uma reagaoem cadeia.

* Para adaptar a atividade a
estudantes com baixa visdo
ou deficiéncia visual, utilize
dominds com texturas dis-
tintas para indicar as cores
e numeros, além de reduzir
aquantidade de pecas.

* Explique aos estudantes
que, ao derrubar a primeira
peca, asoutras caemem se-
quéncia. Do mesmo modo,
nas maquinas, um comando
ou dado inicial (input) pode
acionar diversos processos,
resultando em uma tarefa
simples ou complexa.

AVALIANDO

Para avaliar o conheci-
mento prévio dos estudan-
tes, conduza uma conversa
em que eles possam com-
partilhar suas experiéncias
com brinquedos ou objetos
que se movem ou realizam
tarefas automaticamente,
como carrinhos de friccéo,
carrinhos de controle remo-
to, brinquedos que giram ou
se movem ao serem aciona-
dos ou ventiladores. Obser-
ve se os estudantes com-
preendem que as maquinas
precisam ser ativadas, seja
por forgca humana, seja por
eletricidade, baterias, seja
por outros mecanismos, e
que, ao serem acionadas,
realizam uma sequéncia
de acdes com resultados
especificos. Verifique tam-
bém se conseguem levan-
tar hipoteses sobre como
essas maquinas funcionam
internamente, mesmo que
de forma simples, demons-
trando curiosidade e fami-
liaridade com o tema.
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¢ Ao trabalhar a secéo Co-
nhecendo o projeto, ga-
ranta que os estudantes
compreendam que esse
projeto serd desenvolvido
ao longo de vérias aulas e
culminard em um semina-
rio para a apresentacédo das
produgdes.

* Ndo espere respostas fe-
chadas para as questdes
do boxe Problema nesse
momento. Use as pergun-
tas para incentivar o pen-
samento criativo e levantar
hipodteses iniciais. A seguir,
confira sugestdes de res-
postas que possam surgir e
que vocé podera usar como
apoio para conduzir as dis-
cussodes.

* O que uma maquina pode
produzir? Sugestées: obje-
tos Uteis, facilitar tarefas ou
transformar matérias-pri-
mas.

e« Como iniciar a producao
e qual serd o resultado? Su-
gestoes: com um botéo de
ligar. O resultado pode acio-
nar algo ou concluir uma
tarefa.

e Como planejar o funcio-
namento dessa maquina?
Sugestoes: pensar em eta-
pas, fazer um esboco, listar
materiais, testar ideias e di-
vidir tarefas.

¢ Organize os estudantes
em grupos e mantenha essa
formacéo ao longo do pro-
jeto para fortalecer o tra-
balho colaborativo. Adapte
a disposi¢cdo das mesas e
cadeiras para permitir uma
boa comunicagao entre os
membros do grupo.

* Apds a conversa inicial,
oriente os grupos a desen-
volverem um plano prelimi-
nar da maquina divertida.
O plano pode indicar:

» qual sera a funcédo da
maquina;

e quais materiais usarédo
(preferencialmente reci-
claveis);

ecomo ela funcionara
(passo a passo ou em
etapas).

« Explique que, ao longo do
projeto, eles construirdo ar-
tefatos, como registros, de-

10

S o»

CONHECENDO O PROJETO

A

® Maquina divertida

©® PROBLEMA

Respostas pessoais. Comentarios nas orientagcdes ao professor.
» O que uma maquina pode produzir?

« Como iniciar a producao e qual sera o resultado?

» Como planejar o funcionamento dessa maquina?

Reunam-se e conversem sobre como as maquinas funcionam.
Inspirados nas maquinas de Goldberg da proxima pagina, pesquisem
ideias para criar uma maquina divertida. Elaborem um plano com base
nas questdes: Respostas pessoais. Comentarios nas orientacdes ao professor.

» O que a maquina vai fazer?
* Quais objetos ou pecas fardo parte dessa maquina?

Se preferirem, além do plano, poderdao montar um modelo simples
usando materiais reciclaveis. No final do projeto, vocés vao fazer um
seminario para apresentar o plano da maquina divertida.

D Grupo de criancas
trabalhando na
elaboracdo de um
plano para uma
maquina.

@ PRODUTO FINAL N

Ao final do projeto, vocés vao apresentar suas criagdes em um seminario.
Vamos chamar cada criacdo de artefato.

- Artefato 1. Resultado das entrevistas.
- Artefato 2: Plano da maquina divertida.

Nas proximas paginas, vocés vao aprender mais sobre as maquinas para
poder criar esses artefatos. Caprichem e divirtam-se!

RAYANNE CARDOSO/ARQUIVO DA EDITORA

A\ J/
10
senhos e modelos, e que na apresentacéo final Esse video apresenta prototipos de alguns

cada um terd um papel. Quando os estudantes  projetos desenvolvidos pelo Nucleo de Apoio &
realizarem entrevistas (Artefato 1), ajude-osaex-  Pesquisa (NAP) da Universidade de S&o Paulo.

trair ideias praticas para definir a funcdo da ma-
quina que criardo. Volte a esta pagina ao longo
do projeto sempre que necessario. Relembre os
objetivos, reavalie os planos dos grupos e incen-
tive melhorias com base nas novas descobertas.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

AULA 14 - protdtipos de projetos educacio-
nais. Programas Repensando o Curriculo e
Ativar!, 30 mar. 2021. Disponivel em:
https://www.youtube.com/
watch?v=nidTfKqs_3k&t=742s.

Acesso em: 19 jul. 2025.
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MAQUINAS E INVENGOES

Vocé ja ouviu falar na maquina de Rube Goldberg?
O que vocé sabe sobre ela?
Resposta pessoal. Comentarios nas orientagdes ao professor.

Esse é o robd ERA. Ele vai acompanhar vocé
ao longo de todo o livro.

- 4
’7 :
A maquina de Rube Goldberg é um sistema que

S
também usa o principio da reacdo em cadeia, como
nos dominds das paginas 8 e 9. Nela, geralmente cada etapa tem um
mecanismo diferente, como bolas rolando, bexigas estourando ou alavancas
se movendo para executar algo que é aparentemente simples.

Na maquina de Rube Goldberg a seguir, a acao inicial € o toque do
despertador. Quando o alarme dispara, ele derruba uma bolinha, que desliza
por uma rampa até cair em um balde. Com o peso adicional, o balde solta
0 nd que prende uma marreta. A marreta, ao cair, aciona o grampeador,

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

[ BNCC ]

As atividades 1 e 2 de-
senvolvem a andlise e o
reconhecimento de maqui-
nas cotidianas, inclusive as
com sistemas computacio-
nais, conforme sugerem as
habilidades EFO3CO06 e
EF15C006.

« O objetivo deste conteu-
do é apresentar as maqui-
nas, explicando como sé&o
acionadas e de que forma
produzem seus resultados.
Muitas vezes, os estudan-
tes sé veem a etapa final de
uma maquina, o que pode
tornar o processo miste-
rioso. Por isso, a maquina

que prende as folhas.

SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

@ Exemplo de maquina de Rube Goldberg.

@ ATIV'DADES\ Escreva as respostas no caderno.

1. Que maquinas vocé ou seus familiares usam no dia a dia? Faca um
quadro em seu caderno com trés colunas: nome da maquina; como

ela é acionada; e qual é o resultado ou o produto final.
Resposta nas orientagdes ao professor.

@ 2. Converse com seus colegas sobre como as maquinas fazem parte do

dia a dia e de que forma elas ajudam as pessoas.
Resposta nas orientacdes ao professor.

de Rube Goldberg é usada
como ferramenta didatica
e ludica, pois evidencia o
encadeamento de acgdes
que geram um resultado,
ajudando os estudantes
a visualizarem a ldégica do
funcionamento mecénico e
digital.

» Na atividade 1, oriente-os
a montar um quadro com
trés colunas: nome da ma-
quina; como & acionada; e
qual é o resultado ou produ-
to. Faga uma lista coletiva
na lousa ou proponha a eles
que facam individualmente
e compartilhem com os co-
legas. Se julgar convenien-
te, classifique os exemplos
como listado a seguir.

« Maquinas mecanicas:
martelo, alavanca, roldana e
maqguina de escrever.

» Maquinas elétricas: venti-
lador e liquidificador (usam
1 energia elétrica para gerar

)« Maquinas eletronicas analégicas: radio

antigo e televisor de tubo.

* Maquinas eletrénicas digitais: com-
putador, celular e caixa eletronico (traba-
Iham com dados digitais).

* Na atividade 2, promova uma conversa
sobre como as maquinas auxiliam no co-
tidiano, especialmente pessoas com de-
ficiéncia. Dé exemplos como: leitores de
tela e sintese de voz para pessoas com
deficiéncia visual; cadeiras de rodas (elé-
tricas ou mecanicas); elevadores acessi-
veis; aplicativos com comando por voz;
e dispositivos com resposta auditiva em

redes sociais.

e Encoraje também reflexdes criticas.
As maquinas e invengdes facilitam a
vida, mas podem gerar impactos am-
bientais e sociais. Essa discussao sera
retomada na atividade 2 da pagina17 e
pode ser ampliada em um trabalho in-
terdisciplinar com o componente curri-
cular de Histéria.

Respostas

1. Resposta pessoal. Espera-se que
os estudantes construam um quadro
com trés colunas, por exemplo: Liqui-

movimento).
<

dificador (coluna 1), Botdo (coluna 2) e
Mistura dos ingredientes (coluna 3); ou
Cadeira de rodas elétrica (coluna 1),
Controle ou bot&o (coluna 2) e Mover
(coluna 3).

2. Resposta pessoal. Exemplos de res-
posta: “As cadeiras de rodas ajudam as
pessoas com mobilidade reduzida a se
locomoverem com mais independéncia.”;
"Aplicativos de voz ajudam pessoas ce-
gas a estudar e trabalhar."".

n
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Respostas

1. Resposta pessoal. Espe-
ra-se que os estudantes
tragam situagdes de codigo
de barras em boletos ou em
contas, por exemplo, que
apresentem informacodes
como: o tipo de conta ou de
pagamento; o banco que
vai receber o valor; quem
recebera esse valor; quem
estd pagando; e o valor a
ser pago. Alguns exemplos
para o QR Code sé&o lancho-
netes ou restaurantes que
os utilizam para os clientes
acessarem o cardapio do
lugar.

[ BNCC

Os estudantes vdo ex-
plorar nas atividades os
codigos de barras e o QR
Code que estdo presentes
em diversos lugares e situa-
¢Bes do dia a dia, a fim de
desenvolver as habilidades
EF04C004 ¢ EF15C005.
Os temas contemporaneos
transversais explorados séo
Ciéncia e tecnologia e Eco-
nomia (Educacao fiscal).

* Na atividade 1, incentive
os estudantes a comparti-
Iharem as anotacdes feitas
no caderno e complemen-
te-as quando necessario.
Para aprofundar o tema,
proponha que entrevistem
familiares para saber como
era fazer compras em mer-
cados no passado. Explique
que, antes dos codigos de
barras, os pregos eram in-
seridos em cada produto da
prateleira, manualmente, o
que tornava o atendimento
mais lento e sujeito a erros.
O registro dos produtos no
caixa também era feito de
forma manual. Aproveite
para destacar como a tec-
nologia, especialmente a
Ciéncia da Computacao,
trouxe avancos que torna-
ram esses processos mais
ageis e eficientes no comér-
cioeemoutras areas.

* Na atividade 2, pesquise
com antecedéncia um ge-
rador gratuito de QR Code
baseado em texto. Use um

12

CODIGO DE BARRAS E QR CODE

Vocé ja parou para pensar em como os computadores leem as informagdes
do dia a dia? Ha muitas formas de entrada de dados em um computador, € uma
delas ocorre por meio da leitura de cédigos de barras e do QR code.

O cdédigo de barras usa linhas verticais pretas e espacos em branco
para representar uma sequéncia de numeros. Esse codigo pode informar,
por exemplo, o pais de origem, a empresa e a descricdo do produto.
Quando é preciso representar mais informagdes, como letras e nimeros,
€ usado outro tipo de codigo, o QR code. Ele é composto de sequéncias
de quadradinhos claros e escuros que, ao serem lidos por um computador,

s&o convertidos em zeros e uns. Imagens sem proporcéo entre si.

—

WORKER/SHUTTERSTOCK.COM
KUNLATHIDA6242/SHUTTERSTOCK.COM

@ Embalagem de um
produto com detalhe no
codigo de barras.

@ Pessoa usando a cdmera do celular para
escanear o QR code e acessar o cardapio
de um restaurante.

@ AT'V' DADES\ Escreva as respostas no caderno.

@ 1. Pergunte a um adulto de sua casa em que momentos do dia a dia
ele usa o codigo de barras ou 0 QR code. Descubra que tipo de
informacdes esses codigos mostram. Anote em seu caderno e,

depois, conte para os colegas o que descobriu.
Resposta nas orientacoes ao professor.

2. Que tal criar uma mensagem e envia-la por QR code? Em dupla,
escolham uma charada divertida, como “O que &, o que é: que cai em
pé e corre deitado?”. Sigam as orientacdes do professor para gerar o
QR code com a charada. No dia combinado, ele vai usar a cAmera do

celular para ler as charadas e tentar adivinhar todas com a turma.

Resposta pessoal. Comentarios nas orientacdes ao professor.
12

site de busca com termos como “geradorde QR @333 e Chele O na 3 nr o)

Code gratis” e escolha um que permita digitar
o texto, gerar o codigo com um clique e salvar a
imagem, de preferéncia sem exigir cadastro. No
dia da atividade, organize os estudantes em du-
plas para criarem uma charada curta, digitarem
o texto e gerarem o QR Code com a resposta.
Imprima os QR Codes com antecedéncia ou, se
preferir, exiba-os em tela. Para ler os cédigos, uti-
lize a cdmera do celular ou um aplicativo de lei-
turaintegrado. A turma pode tentar adivinhar as
charadas com base no texto exibido, tornando a
atividade divertida e interativa.

COMO funciona o cédigo de barras. Manual
do Mundo, 8 ago. 2019. Disponivel em: https://
www.youtube.com/watch?v=R40w8aAOhXQ&t
=Ts. Acessoem: 19 jul. 2025.

O video explica o funcionamento do cédigo
de barras e do QR Code.



https://www.youtube.com/watch?v=R4Ow8aAOhXQ&t=1s
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CODIGO BINARIO

O cadigo binario é o sistema que os computadores usam para
processar e armazenar informagdes, por isso também é chamado de
sistema binario. Tudo que inserimos em um computador ou celular, por
exemplo, é transformado em dados que funcionam com esse sistema.

Ele é chamado de binario porque usa apenas dois algarismos: 1 para
quando o sistema estd ligado e 0 para quando esta desligado, ou seja,
tudo nesse sistema pode ser representado por zero e um!

As letras e os simbolos também viram codigos
binarios por meio de uma tabela chamada ASCII, que
associa cada caractere a um codigo.

Por exemplo, o nome ERA fica assim:

01000101 01010010 01000001

E R A cé‘:

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

N ﬁ
7~ E BOM SABER N\

Nameros decimais e numeros binarios

Podemos imaginar o sistema de numeracdo decimal como varias
caixinhas, uma do lado da outra. Da direita para a esquerda, a primeira
caixinha vale 1, a segunda vale 10, a terceira vale 100, e assim por
diante, ou seja, cada caixinha a esquerda vale dez vezes a da direita.

100000 10000 1000 100 10 1

Com essas caixinhas, usamos dez algarismos (0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7,
8 e 9) para representar qualquer nimero. Por exemplo, o nimero 214.

100000 10000 1000 100 10 1

2 1 4

[ BNCC ]

Com a apresentacgéo do
codigo binario, os estudan-
tes conhecerdo como os
dados sédo armazenados,
processados e transmitidos
por computadores ou ma-
quinas com sistemas com-
putacionais. Nesse momen-
to, conhecerdo o codigo
binario e o cédigo ASCII, de
acordo com as habilidades
EF04C004, EF04C0O05
e EF15C005. O assunto
dessas paginas possibili-
ta o trabalho com o tema
contemporaneo transversal
Ciéncia e tecnologia.

« A secio E bom saber tem
como finalidade apoiar a
compreensdo do sistema
binario por meio da retoma-
da do sistema de numera-
cédodecimal, que ja faz parte
do repertério dos estudan-
tes. Ao relembrar esse sis-
tema, com seus dez algaris-
mos (0 a 9) e os agrupamen-
tos de unidades, dezenas,
centenas etc., os estudan-
tes conseguem identificar
diferencas e semelhangas
entre os dois sistemas de
numeragao. Essa explica-
¢do os ajuda a entender
como funciona o sistema bi-
nario, mostrando que hd um
valor diferente para cada
posicdo do numero, que
aumenta da direita para a
esquerda. No sistema bina-
rio, esses valores dobram a
cada posicéo. Por exemplo:
a primeira posicdo vale 1, a
segunda vale 2, a terceira
vale 4, depois 8, 16, e assim
por diante.

¢ Se necessario, use mate-
riais concretos (como tam-
pinhas, contas ou material
dourado) para representar
quantidades e fazer agru-
pamentos. Essa estratégia
também favorece a inclu-
sdo de estudantes com
deficiéncia visual, caso os
objetos tenham texturas ou
marcas tateis.

13
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ATIVIDADE EXTRA

Para ampliar a com-
preensdo dos estudantes
sobre a representacdo de
letras e simbolos no siste-
ma binario, proponha uma
atividade extra utilizando a
tabela ASCILI. Oriente-os a
converter palavras ou frases
para codigos binarios com
base nessa tabela. Antes de
iniciar, pesquise na internet
uma tabela ASCIIl e impri-
ma copias para distribuir
aos estudantes ou projete
a tabela em sala de aula.
Explique-lhes que as letras
do alfabeto tém, cada uma,
um numero correspondente
no padrao ASCII, que pode
ser representado em co6-
digo binario. Por exemplo,
a palavra SOL (em letras
mailsculas) pode ser repre-
sentada em codigo binario
como SOL: S = 01010011,
0 =01001111, L=01001100.
Incentive os estudantes a
escreverem outras palavras
ou pequenas frases e, de-
pois, codifica-las usando a
tabela como apoio. Se ne-
cessario, organize a turma
em duplas ou trios para fa-
cilitar a atividade. Essa pra-
tica incentiva o raciocinio
l6gico e o entendimento so-
bre como os computadores
armazenam textos.

AVALIANDO

Proponha uma roda de
conversa incentivando a tur-
ma a refletir sobre como os
dados podem ser armaze-
nados, processados e trans-
mitidos por computadores
ou por maquinas com siste-

14

No sistema binario, podemos pensar em lampadas. Da direita
para a esquerda, a primeira ldmpada vale 1, a segunda vale 2, a
terceira vale 4, e assim por diante. Cada ld&mpada & esquerda vale
duas vezes a da direita.

128

a )

a )%
ar s
@ )z
ar e
ar )
1|© .
a“ -

No sistema binario também podemos representar qualquer
numero. A diferenca é que usamos apenas dois algarismos: O para
lampada apagada e 1 para ldampada acesa. O numero representado
€ a soma dos valores das ldAmpadas acesas. Por exemplo, o codigo
00000000 representa o niumero O, pois ndo ha luzes acesas.

Y
1|@ g
UCYE

128 64

0o
cl@
o8

128 64 32

)
cl@
cl@

1. Escreva no caderno qual
Resposta: a) 2; b) 99; ¢) 42; d)
a) 00000010

b) 011000M

ao)s

O cdédigo 00000001 representa o numero 1, pois é o valor da
primeira l&mpada, a Unica que esta acesa.

0oz

Ja o cadigo 1010110 representa o numero 214, pois € a soma dos
valores das ldmpadas acesas (214 =128 + 64 + 16 + 4 + 2).

ILUSTRAGOES: VINICIUS COSTA/ARQUIVO DA EDITORA

numero cada cédigo binario representa.
236.

2. Qual é o cédigo binario que representa o nimero 12? E o nimero 207?
\_ Resposta: 00001100; 00010100.

0o)e
ao)x
o)~
o)-

W o)w
0o)»
o)
-

8 4 2

c) 00101010
d) 1110100

14

mas computacionais. Para instigar os estudantes
a falarem o que pensam, faga perguntas como:
"O que acontece quando enviamos uma mensa-
gem pelo celular?”; “Para onde véo as fotografias
que tiramos? Elas estdo no aparelho ou em outro
lugar?”; “Como o computador ‘entende’ o que di-
gitamos ou clicamos?”; “O computador ‘vé&' letras,
imagens e sons da mesma forma que a gente?”.
Incentive os estudantes a compartilharem
suas hipoteses e experiéncias cotidianas com a
tecnologia. Valorize as diferentes formas de pen-

sar e, quando necessario, complemente com ex-
plicagdes que ajudem a construir o entendimen-
to de que todos os dados (textos, imagens, sons
e videos) sdo transformados em codigos binarios
(sequéncias de O e 1), que sdo armazenados, pro-
cessados e transmitidos por meio de sinais elé-
tricos e componentes eletrénicos.

Essa conversa pode servir como ponto de par-
tida para aprofundar o assunto nos préximos
projetos.
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A EVOLUQI\O DOS COMPUTADORES

Os primeiros computadores foram criados para resolver calculos
matematicos. Eram enormes, ocupavam salas inteiras e consumiam muita
energia elétrica. Depois de mais de 150 anos de evolucao, essas maquinas
se transformaram nos computadores portéateis de hoje, que acessam a
internet, reproduzem videos e enviam mensagens em tempo real.

Vamos conhecer algumas geracdes dessa evolucéo.

12 geracao: 1940-1956

O computador da 12 geragcdo ocupava uma sala imensa e consumia
grande quantidade de energia elétrica em seu funcionamento. A
entrada e a saida dos dados eram feitas com cartdes perfurados. Para

funcionar, era necessario conectar centenas de cabos em uma ordem
especifica, e ele s6 conseguia apresentar um resultado por vez.

Imagens sem proporgéo entre si.

(R T RO T O O e R o O e T
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A33EH 1 10ERE3T 10 0RRT1 3044000003030 00031 0030110001400 1 1R300 0203007
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CLAUDIO DIVIZIA/
SHUTTERSTOCK.COM
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R
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LU Ll U o L e e w1 (R LU 11

EVERETT COLLECTION/SHUTTERSTOCK.COM

@ Parte do computador da 12 geracédo @ Cartéo perfurado, usado em
Eniac, sigla em inglés de Electronic computador da 12 geracdo. Nele, cada
Numerical Integrator and Computer, furo representa uma informacéo, e
ou computador e integrador numérico milhares de cartdes eram necessarios
eletrénico. Ele foi considerado o primeiro para armazenar dados.

computador digital de uso geral.

22 geracao: 1956-1963
Pesando 750 kg, os dados eram inseridos, ainda, com cartdes
perfurados, mas ja havia um monitor

e um aparelho parecido com uma
maquina de escrever. Ainda assim, eram
menores, mais rapidos e confidveis em
comparacdo com os da 12 geracéo.

VOLKER STEGER/SPL/FOTOARENA

Computador PDP-1 da 22 gerag&o. @

15

[ BNCC ]

Por meio do estudo das
geragdes de computadores
e da analise do funciona-
mento do totem de autoa-
tendimento, os estudantes
compreendem como a tec-
nologia evoluiu ao longo do
tempo, reconhecendo as
diferencas entre hardware,
software e dispositivos pe-
riféricos, e observam como
as maquinas digitais intera-
gem com os usuarios e au-
tomatizam tarefas do coti-
diano. Esses aspectos estéo
diretamente relacionados
as habilidades EFO3C0O06
e EF15C006 e possibilitam
um trabalho integrado com
o0 componente curricular
de Histéria. Além disso, o
contexto dessas paginas
permite explorar os temas
contemporaneos transver-
sais Ciéncia e tecnologia
e Educacgao financeira, ao
abordar o uso de tecnolo-
gias em servicos e proces-
sos de compra no cotidiano.

e Promova uma conversa
com os estudantes desta-
cando que o desenvolvi-
mento dos computadores
ndo se deu exclusivamente
pela necessidade de re-
solver problemas praticos.
Esse avango tecnoldgico
também foi impulsionado
por investimentos financei-
ros e o aproveitamento de
novas descobertas, como
a substituicdo das valvulas
pelo chip (ou microchip).
Ressalte que o progresso
tecnoldgico ocorre de for-
ma colaborativa e parale-
la em diferentes lugares e
por diversos grupos. Diga
que a diversidade de ideias
foi fundamental para que
passassemos do ENIAC
aos computadores moveis
atuais e continuara sendo
essencial para o surgimento
de novas geragdes de com-
putadores, com funciona-
lidades que hoje ainda nédo
conseguimos imaginar.

15
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e Se julgar oportuno, expli-
que que os cartdes perfu-
rados, mencionados nas 12
e 22 geragcdes de compu-
tadores, funcionavam com
base em uma logica bina-
ria: o furo representava o
numero 1e sua auséncia, o
numero 0. Essa légica per-
manece nos computadores
eletrénicos atuais, embora
os furos tenham sido subs-
tituidos por sinais elétricos,
como ligado/desligado ou
passagem/ndo passagem
de corrente elétrica. Verifi-
que a possibilidade de pes-
quisar nainternet e mostrar
a turma a imagem de um
cartdo perfurado com mais
detalhes.

REFERENCIAS
COMPLEMENTARES

ENTENDA como funciona
a entrada e saida de dados
de um computador. Com-
putacao - UCS, 7 fev. 2017.
Disponivel em:
https://www.youtube.com/
watch?v=FRBQaFdoBHO&
t=247s. Acesso em: 19 jul.
2025. Esse video explica o
funcionamento da entrada
e saida de dados em um
computador.

FERNANDEZ, Marcial
Porto; CORTES, Mariela
Inés. Introdu¢dao a com-
putacao. 3. ed. Fortaleza:
EdUece, 2015. Os autores
fazem nesse livro uma re-
senha histérica da evolugao
dos computadores, partin-
do do seu surgimento, no
formato mecénico, até os
sistemas usados na atuali-
dade.

16
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32 geracao: 1964-1971

Os primeiros computadores a
separar o software e o hardware.
A saida dos dados ocorria em
dispositivos periféricos. Eles
eram menores € mais rapidos que
os da geracgdo anterior, além de
permitirem executar varias tarefas
ao mesmo tempo.

Computador IBM System/360 da 32 geracéo.

D

Hardware: parte fisica do computador, como o monitor, o teclado e o mouse.

Software: conjunto de instrucdes que fazem o computador funcionar.

Dispositivos periféricos: hardwares conectados ao computador para enviar ou receber
informacdes. Alguns sdo de entrada, como o teclado e a cdmera. Outros sédo de saida,

como monitor e alto-falante.

42 geracao: 1971-data presente

O computador pessoal. A

entrada e a saida dos dados séo
feitas por meio de dispositivos
periféricos como teclado, scanner,
monitor, CDs, DVDs etc. Eles se
tornaram mais acessiveis, rapidos
e comegaram a ser usados em
casas, escolas e empresas.

Computador de mesa da 42 geragéo.

52 geracao: data presente-futuro

Sao portateis, muito mais leves

e com entrada de dados feita via
interacdo com o hardware. Também
faz reconhecimento facial e por voz.
Esses computadores sdo cada vez
mais inteligentes e conectados, com
uso de tecnologias como internet e
Inteligéncia Artificial (IA).

Computadores portateis da 52 geracao.

D

D

Imagens sem proporgéo entre si.

CLASSICSTOCK/ALAMY/FOTOARENA

BILLION PHOTOS/SHUTTERSTOCK.COM

NEW AFRICA/SHUTTERSTOCK.COM



https://www.youtube.com/watch?v=FRBQaFdoBH0&t=247s
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INFOGRAFICO CLICAVEL:

@ AT'V'DADES\ Escreva as respostas no caderno. @ URNA ELETRONICA BRASILEIRA

1. Analise como funciona o totem de autoatendimento de uma

lanchonete. Resposta nas orientacdes

ao professor.
1. 2.

)

Imagens sem proporgéo entre si.

3. 4.

RAYANNE CARDOSO/ARQUIVO DA EDITORA

Como funciona um totem de autoatendimento

1. O cliente toca na tela e escolhe os itens do cardapio digital com

as variacdes desejadas.

2. Em seguida, escolhe o método de pagamento virtual. Depois,
recebe a nota fiscal e uma senha para retirar o pedido.

3. O pedido ¢ enviado a cozinha, onde € preparado. Os dados do
produto também vao para o setor de estoque, atualizando o uso
de ingredientes e gerando informacdes para compras futuras.

4. Quando o pedido esta pronto, o cliente entrega a senha e retira o
produto. Ao final do dia, o sistema mostra o valor total recebido,
que é conferido com os itens vendidos.

No processo de atendimento, quando o cliente escolhe o pedido,

trata-se de uma entrada. Por outro lado, quando o totem envia o

pedido para a cozinha, temos uma saida. Identifique outras entradas

e saidas do atendimento no totem e escreva em seu caderno.

@ 2. O totem de autoatendimento oferece algumas vantagens, como maior
agilidade na realizac&o dos pedidos, facilidade para escolher os itens
do cardapio e reducéo de erros ao registrar o pedido. Por outro lado,
também apresenta algumas desvantagens, como a reducéo de vagas
de emprego, a dificuldade de algumas pessoas em utilizar a tecnologia
e a auséncia de opcédo de pagamento em dinheiro.

Converse com seus colegas sobre isso e compartilhem suas
opinides. Resposta pessoal. Comentarios nas orientacées ao professor.
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ATIVIDADE EXTRA

Planeje uma pesquisa e selecione sites de no-
ticias confidveis ou canais de videos apropriados
para a faixa etéria dos estudantes, que possam
ser utilizados durante a atividade. Leve os estu-
dantes até o laboratoério de informatica e orien-
te-os a visitar os sites ou canais de videos pes-
quisando o termo evolugdo dos computadores
na barra de busca. Peca-lhes que escolham uma
reportagem ou um documentario para apresen-
tar aos colegas e anotem os principais pontos no

caderno. Na volta a sala de aula, promova um mo-
mento de socializagdo, para que compartilhem
a noticia escolhida, informem a fonte e relatem
como foi a experiéncia de buscar informagdes na
internet. Aproveite para conversar a respeito de
segurancga no uso da rede, alertando-os sobre a
importancia de ndo divulgar dados pessoais, evi-
tar interacdes com desconhecidos em chats e re-
des sociais sem a supervisdo de um adulto, além
de sempre verificar a confiabilidade das fontes
consultadas, como as utilizadas nesta atividade.

¢ A atividade 2 € uma opor-
tunidade para promover
uma reflexdo critica sobre
o impacto das tecnologias
no cotidiano. Incentive os
estudantes a observarem o
funcionamento do totem de
autoatendimento em suas
experiéncias (lanchonetes,
mercados, estacionamen-
tos etc.) e a considerar dife-
rentes pontos de vista: con-
sumidores, trabalhadores e
empreendedores. Equilibre
a analise das vantagens,
como agilidade, praticidade
e precisdo, com as desvan-
tagens, como a exclusdo
digital de quem ndo domina
a tecnologia, a reducéo de
postos de trabalho e os li-
mites de acessibilidade que
alguns desses equipamen-
tos ainda apresentam (por
exemplo, auséncia de recur-
sos adequados para pes-
soas com deficiéncia visual,
de locomogéao ou dificul-
dades de leitura). Incentive
a turma a propor solugdes,
como atendentes de apoio,
multiplas formas de paga-
mento e interfaces mais
inclusivas. Essa atividade
contribui para desenvolver
oolhar critico, aempatiae a
argumentacédo, em didlogo
com os temas contempora-
neos transversais Ciéncia e
tecnologia e Trabalho.

Respostas

1. Espera-se que os estu-
dantes identifiguem outras
entradas e saidas quando
fazem um pedido no totem
de uma lanchonete. Suges-
tdes de resposta: Entradas:
escolha do pedido; opgédo
de pagamento; pagamen-
to. Saidas: pedido para a
cozinha; dados para o esto-
que; senha.

17
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¢ Os estudantes véo pla-
nejar e realizar entrevistas
sobre a maquina diverti-
da, além de produzir textos
com as conclusdes. Apro-
veite para integrar a ativida-
de ao componente curricu-
lar de Lingua Portuguesa,
desenvolvendo habilidades
de oralidade e escrita.

e Combine com a turma
quantas pessoas cada gru-
po vai entrevistar. Oriente-
-0s a organizar as fichas,
marcar uma data com os
entrevistados e agradecer
apos a conversa.

* Para o Artefato 1, suge-
re-se o uso da planilha ele-
tronica Cale, do pacote
LibreOffice, desenvolvido
por uma organizacdo sem
fins lucrativos. Se necessa-
rio, explique aos estudantes
que, em uma planilha ele-
trénica, as informacdes séo
registradas em células, e
cadauma delas é localizada
pelalinha e acolunaem que
estd. As linhas séo indica-
das por numeros e as colu-
nas, por letras maiusculas
de nosso alfabeto. Assim,
a célula B2 esta localizada
na coluna B e na linha 2 da
planilha.

» Para a construcao da ta-
bela proposta, oriente os
estudantes conforme os
procedimentos a seguir.

* Digite o nome das op-
coes de saida da maqui-
na divertida na coluna A
e as respectivas quanti-
dades de respostas na
coluna B, como apresen-
tado naimagem.
Selecione todas as infor-
macdes digitadas, clique
no menu Inserir e sele-
cione a opc¢éo Grafico.
Na janela Assistente
de gréficos, selecione a
opcao Tipo de grafico e
clique em Coluna.
Ainda na janela As-
sistente de graficos,
selecione a opgéo Ele-
mentos do grafico e,
nessa aba, digite o titulo
do grafico e o nome de
cada um dos eixos. Des-
marque a opcgao Exibir
legenda, pois ela n&o é

18

PESQUISA MAQUINA DIVERTIDA

Vocé e seus colegas vao fazer entrevistas entre vocés para saber

como deveria ser a entrada e a saida de uma maquina divertida. Se quiser,
use as perguntas a seguir. Resposta pessoal. Egpera—se que os estu_dantes
realizem uma pesquisa entre si, como gula para

; : L 1inA? o levantamento de
1. Como seria o acionamento dessa maquina informacbes.

a) Apertando um bot&o. ¢) Digitando um numero.

b) Falando com ela. d) Girando uma manivela.

2. O que sairia da sua maquina divertida?
a) Um brinquedo.
b) Uma histéria.

Agora, organizem os resultados em uma tabela, indicando os votos de
cada preferéncia.

¢ ) Uma fotografia.

d) Um som engracgado.

Professor, professor: Comentarios nas orientacoes ao professor.

ARTEFATO 1 « Resultado das entrevistas

As planilhas eletrénicas ajudam a organizar informagdes, fazer contas e
criar graficos.

Com a orientagdo do professor, copie as alternativas da pergunta e a
quantidade de respostas, como no exemplo da imagem. Depois, selecione os
dados com o mouse e crie um grafico de barras, como o que aparece a seguir.

<
2
3]
A B c [ o | e [ F [ 6 J;
1_| Brinquedo U Saida preferida da maquina divertida, em 2027 £
2 | Historia 4 ’ g
3 | Fotografia 5 Quantidade de entrevistados 5
_ I
4 | Som engracado 6 7 8
5 7 o E
6 61 Z
7 5 S
8 4 4
9 3
10
1 27
12 14
13 0 5 Saida
:g Brinquedo Histéria Fotografia engragado
16 \ Fonte de pesquisa: Estudantes do 32 ano.

Por fim, escreva um texto com as conclusdes sobre a entrevista que vocé e
seus colegas realizaram. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes
escrevam um texto explicando o que as respostas mais
escolhidas revelam sobre o funcionamento da maquina e o que ela pode produzir.

18

necessaria. Em seguida, clique em Concluir.
* Como o assistente de graficos néo fornece
um campo para inserir a fonte, digite-a na cé-
lula abaixo do gréfico.
» Aproveite a atividade para estabelecer cone-
x0es com o componente curricular de Mate-
matica.

AVALIANDO

Nesse momento, espera-se que os estudantes
consigam diferenciar a entrada (acionamento)
e a saida (resultado) de uma maquina. Se al-
gum deles tiver dificuldades, cite uma maquina
do cotidiano e pergunte: “Como essa maquina

é acionada?”; “O que ela faz?". Alguns exemplos
que podem ser utilizados: liquidificador (entrada:
apertar o bot3o; saida: bater os alimentos); inter-
ruptor de luz (entrada: acionar o interruptor; sai-
da: acender a lampada); e torneira (entrada: abrir
o registro; saida: sair agua).
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LOGICA COMPUTACIONAL

Os computadores entendem i

dados escritos em forma de m

caracteres ou de numeros. L

E uma

) ) . expressao
Além deles, hd dados que séo 5 é maior verdadeira ou
expressos por uma frase em que do que 2. & falsa?

s6 pode ser verdadeira ou falsa. w
Verifique a seguir um exemplo. !é* _

Ja a expressado “5 ndo é maior do que 2" é falsa.

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

Essa expresséo ¢ verdadeira.

Leia, a seguir, um trecho da biografia de uma importante mulher
negra brasileira. Conhecer sua trajetéria ajuda a entender a luta dos
afro-brasileiros por direitos, participacdo na sociedade e construcéo da
cidadania no pais.

Antonieta de Barros (c. 1901-1952)

Antonieta de Barros e Lélia Gonzalez sio duas mulheres negras que
estavam muito a frente de seu tempo.

VINICIUS COSTA/ARQUIVO DA EDITORA

Nascida em 1901, em Santa Catarina, Antonieta de Barros era muitas:
educadora, escritora e a primeira mulher negra eleita deputada estadual no
pais. Orfa de pai e criada pela mae Catarina, uma escravizada doméstica,
conseguiu se alfabetizar, ingressar no curso primario e se formar na Escola
Normal ainda com dezessete anos. Articulou, entdo, magistério com
jornalismo e militancia politica, ganhando destaque como professora de
tradicionais escolas frequentadas pelas elites de Santa Catarina.

GOMES, Flavio dos Santos; SCHWARCZ, Lilia Moritz; LOPES, Suzane. Enciclopédia negra para jovens leitores.
Séao Paulo: Companhia das Letrinhas, 2025. p. 84.

Agora, com base nas informacdes do trecho, verifique as expressées
que estdo nas fichas. Algumas sdo verdadeiras e outras, falsas.

Antonieta de Barros nasceu em Santa Catarina.

A expressao é verdadeira, pois o texto do segundo paragrafo inicia
com: “Nascida em 1901, em Santa Catarina...".
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) para ativar conhecimentos prévios. Por exemplo,
afirme: “A calga do uniforme é azul.”. Em seguida,
pergunte se a afirmacéo é verdadeira ou falsa.
Depois, diga: “A calca do uniforme n&o é azul.”.
Peca novamente que avaliem, exemplificando o
conceito de negacao légica de forma simples e
concreta.

» A biografia de Antonieta de Barros e a propos-
ta da atividade 1 s&do excelentes oportunidades
para refletir com a turma sobre a importéncia de
conhecer a histéria de pessoas negras no Brasil.
Promova didlogos sobre o papel de mulheres ne-
gras na educacdo, na politica e na sociedade, in-

centivando o respeito a diversidade e aos direitos
humanos. Sugira aos estudantes outros nomes
para pesquisarem, cComo:

« Carolina Maria de Jesus: escritora que retra-
tou com sensibilidade e forca a vida nas fave-
las;

« Dandara dos Palmares: guerreira quilombo-
la que lutou contra a escraviddo ao lado de
Zumbi dos Palmares;

« Lélia Gonzalez: intelectual, fildsofa e ativista
dosdireitos das mulheres e da populagdo negra.

[ BNCC ]

Neste topico, os estudan-
tes desenvolvem noc¢les
iniciais de loégica computa-
cional, associando valores
“verdadeiro” e “falso” a sen-
tencas légicas conforme
propdem as habilidades
EF03COO01¢e EF15C003. O
conteudo permite integra-
cdo com Lingua Portugue-
sa e Histoéria, além de abor-
dar temas contemporaneos
transversais como Educa-
cdo em direitos humanos e
Ciéncia e Tecnologia.

* Explique aos estudantes
que computadores preci-
sam trabalhar com informa-
cOes exatas, e elas podem
ser associadas a sentengas
verdadeiras ou falsas. Use
essa explicacdo para intro-
duzir a ideia de légica com-
putacional e mostrar como
ela pode ser compreendi-
da por meio da leitura e da
interpretagado de textos. A
proposta de aplicar esse
raciocinio a biografia de
Antonieta de Barros torna o
conteudo mais significativo
e contextualizado. Incentive
os estudantes a localizarem
no texto os trechos que jus-
tificam as afirmacdes apre-
sentadas, desenvolvendo a
leitura critica e o raciocinio
légico, especialmente na
identificacdo e no uso dos
conectivos e, ou e nao, es-
senciais tanto na computa-
¢do quanto no cotidiano.

e Se considerar oportuno,
retome com a turma algu-
mas situac¢des do dia a dia

<
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« Pararealizar as atividades
1e 2, organize um momento
de pesquisa, na biblioteca
ou em sala de aula, em li-
vros como enciclopédias,
almanaques ou biografias.
Oriente os estudantes a
anotarem a pagina utiliza-
da como fonte. Durante a
elaboracgéo das fichas, ve-
rifique se estdo utilizando
corretamente os conecti-
VOS €, ou e hdo e se as infor-
macdes extraidas sdo coe-
rentes com o texto original.
« Na atividade 2, com os
cartdes de expressoes ver-
dadeiras e falsas, oriente a
leitura atenta das informa-
cbes antes de classificar
cada afirmacgéo. Garanta
que todos os estudantes
compreendam como identi-
ficar as evidéncias no texto.
Se necessario, leia os tre-
chos em voz alta e discuta
sobre eles com os estudan-
tes. Para os que tiverem di-
ficuldade, realize a atividade
em duplas ou em pequenos
grupos. Observe se os es-
tudantes conseguem jus-
tificar suas classificacdes
com base em argumentos
|6gicos, promovendo o pen-
samento computacional.

Antonieta de Barros néo foi deputada estadual.

A expressao é falsa, pois o texto afirma que ela foi a primeira mulher
negra eleita deputada estadual no pais.

Antonieta de Barros foi educadora e escritora.

A expressao é verdadeira, pois o texto afirma que Antonieta atuou, ao
longo da vida, como educadora e também como escritora. O conectivo “e”
exige que as duas partes da afirmacéo sejam verdadeiras, o que de fato
ocorre neste caso.

Antonieta de Barros foi criada pelo pai ou pela mae.

A expressao também ¢é verdadeira. Embora o texto afirme que ela
era orfa de pai, o conectivo “ou” exige que pelo menos uma das partes da
afirmacdo seja verdadeira. Como o texto informa que Antonieta foi criada
pela méae, Catarina, a expressao esta correta.

@ AT'V'DADES Escreva as respostas no caderno.

1. Além de Antonieta de Barros, muitos outros homens e mulheres
negros foram muito importantes para a histéria e a formacéo do
povo brasileiro. Fagca uma pesquisa e escreva os nomes de outros

afro-brasileiros que foram destaque em sua area.
Resposta pessoal. Comentarios nas orientagdes ao professor.

2. Com mais trés colegas, sigam as orientagdes do professor e os
passos a seguir. Re_sposta_pessoal. Comentarios nas

orlentat;o_es. ao profes_spr. . .

« Escolham um afro-brasileiro da atividade anterior e pesquisem um

texto biografico sobre ele.

» Confeccionem 16 fichas usando cartolina ou papeldo. Cada um
devera escrever 4 expressoes, verdadeiras ou falsas com base
no texto escolhido, em papéis do mesmo tamanho, recortando e
colando nas fichas.

- Para jogar: embaralhem as fichas e deixem em um monte com as
informacdes viradas para baixo. Um jogador pega uma ficha, avalia
se a expressdo € verdadeira ou falsa; se acertar, continua; se errar,
passa a vez. Vence quem acertar mais.
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PLUGADO

® Programagiao entrada e saida

Para esta secéo, vocé vai usar a plataforma Scratch, disponivel em:
https://scratch.mit.edu/ (acesso em: 21 mar. 2025). Clique em Comece a criar.

.
- 5
K

Area de edicdo

SCRATCH 2025/ARQUIVO DA EDITORA

I

1. A esquerda, ficam os comandos e blocos para criar algoritmos.
Na aba Fantasias, vocé ajusta os personagens; na aba Sons,

muda os sons.

2. Na area central, vocé monta os algoritmos arrastando os blocos

que estdo na Area de comandos.

3. A direita, vocé vé os comandos em acao e posiciona personagens

e objetos.

4. \/océ pode escolher um personagem; neste caso, o gato ja esta
escolhido. Se quiser trocar, clique no icone Selecione um ator.

8. Vocé pode selecionar o cenario que quiser clicando em Selecionar

cenario.

6. Na coluna da esquerda, estédo os cédigos para sua programacao.
Teste os botBes para descobrir o que faz cada um.
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p fato de possuir uma IDE (do inglés Integrated
Development Environment) a qual integra as varias
ferramentas necessarias para o desenvolvimento
das atividades, ndo precisando instalar arquivos
complementares ou até mesmo digitar fun¢des ou
enderecos, pois é uma linguagem de programacio
visual. Mélo (2011) considera o Scratch uma ferra-
menta que auxilia o ensino de conceitos de Légica
de Programacio por possuir uma interface visual
amigavel e simples levando, de maneira intuitiva,
as principais estruturas de uma linguagem como:
variaveis, operadores, estruturas de tomada de
decisio e de repeti¢io, e outros.

[...] O aplicativo disponibiliza recursos que viabili-
zam a utilizacdo por criancas, como juntar os blocos
de programacio gréfica para fazer os personagens
se moverem, pularem, dancarem e cantarem. Tam-
bém é possivel modificar os personagens no editor
de pintura, adicionar suas préprias vozes e sons, até
mesmo inserir fotografias de si mesmos.

MACHADO, Richard Nunes et al. O Scratch na sala de aula:
o uso da programagao com vista a resolucéo de problemas.
RELACult, v. 5, ed. especial, abr. 2019. p. 6-7. Disponivel em:

https://web.archive.org/web/20241008175322/https://
periodicos.claec.org/index.php/relacult/article/view/1248.

Acesso em: 24 jul. 2025.

* O objetivo da secédo Plu-
gado é compreender e apli-
car os conceitos de entrada,
processamento e saida por
meio da criagdo de uma ani-
magdao no Scratch, desen-
volvendo noc¢des basicas
de programacé&o em lingua-
gem visual.

[ BNCC ]

Nesta se¢ao, os estudan-
tes utilizardo uma ferramen-
ta computacional de pro-
gramacéo por blocos para
animar um personagem.
Esse trabalho contribui
para o desenvolvimento das
habilidades EFO3COO08,
EF15C008, EF04C003 ¢
EF15C002 da BNCC, além
de estar alinhado a Com-
peténcia 3 da BNCC Com-
putagdo, ao incentivar a
expressado e o compartilha-
mento de ideias e solucdes
computacionais por meio
de linguagens visuais de
forma criativa.

¢ O texto a seguir evidencia
o potencial pedagdgico do
Scratch na salade aula.

O Scratch na sala
de aula: o uso da
programacio com
vista a resolugio de
problemas
O Scratch, sendo um
software de linguagem gra-
fica de programacio, desen-
volvido com fins educacio-
nais e em consonancia com
as ideias construtivistas de
Papert (1994), é uma fer-
ramenta gratuita e é consi-
derada de facil usabilidade.
Tal caracteristica se da pelo

<
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¢ O Scratch é uma plata-
forma gratuita associada
ao Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (MIT).
Ela utiliza uma linguagem
visual baseada em blocos
coloridos, que se conectam
como pecas de um que-
bra-cabeca. Voltada para
criancas a partirde 8 anos, é
uma otima ferramenta para
aprender a desenvolver
jogos, animacgdes interati-
vas, historias, simulagcdes e
composi¢des musicais de
forma criativa e divertida.

» De acordo com a quan-
tidade de computadores
disponiveis, organize os es-
tudantes em dupla ou gru-
pos para realizar a atividade.
Cada estudante devera criar
uma conta, na qual suas
producdes serdo salvas. Ao
comegar um novo projeto,
uma janela com um tutorial
em video sera exibida auto-
maticamente, explicando
como usar as ferramentas.
Sugira-lhes que assistam ao
video e, em seguida, cliquem
no X para fechar a janela. O
campo Tutoriais, localizado
na parte superior da tela,
oferece outros videos du-
blados em portugués.

« Oriente os estudantes a
clicarem no menu Explorar
e incentive-os a navegar
pelas diferentes categorias
disponiveis: Animacgoes,
Arte, Jogos, Miisica, Hist6-
ria e Tutoriais. Desperte a
curiosidade, permitindo que
interajam com os jogos e as-
sistam as animacgdes. Essa
etapa € importante para que
percebam o que é possivel
criar com o programa. Em
seguida, selecione um pro-
jeto simples, preferencial-
mente um jogo ou animagao
com poucos elementos, e
proponha uma analise cole-
tiva: pergunte quais regras
ou comandos acreditam
que foram utilizados. Con-
duza aconversa destacando
alguns comandos basicos
que o Scratch oferece aos
personagens, como andar,

Nesta programacao, vocé vai animar um personagem.

ENTRADA  em==) PROCESSAMENTO @mm=)  SAIDA
Entrada é o que inicia Processamento Saida é o efeito
a animacéo. Vocé pode € 0 que acontece final, como um
escolher, por exemplo, clicar durante a personagem
na bandeira verde . programacao. dizendo “Ol4!".

Siga as orientacgdes do professor e leia os passos a seguir.

1. Escolha um personagem clicando em Selecione um ator. Escolha
um; se ndo quiser o gato, exclua-o clicando na lixeira.

2. Defina a entrada. Va até o botéo Evento e arraste o bloco “Quando
a bandeira verde for clicada” para a Area de programacio.

3. Crie a animacio:

a) Verifiqgue na aba Fantasias quantas posicdes seu personagem
tem. A bailarina, por exemplo, tem 4 posicdes.

&

b) No botdo Controle, arraste o
bloco “Repita 10 vezes" para

a Area de edicio.

%

c¢) No bot&do Aparéncia,
arraste “Préxima fantasia”
e encaixe no bloco
"Repita 10 vezes".

P

{ 10 )

préxima fantasia

IMAGENS: SCRATCH 2025/ARQUIVO DA EDITORA

d) Adicione um cenario e um baldo de fala ou som.

4. Clique na bandeira verde e verifique o resultado da sua animag&o!

girar, saltar, dizer frases, mudar de traje ou tocar
sons. Essa reflexdo inicial ajudara os estudantes
a entenderem a légica por tras das acbes e a se
prepararem para criar os proprios projetos.

« Como opgdo de atividade desplugada, propo-
nha aos estudantes que construam fichas com
partes das cenas de uma histéria infantil, como
Chapeuzinho Vermelho. Depois, os grupos de-
vem trocar as fichas entre si, e cada um cria um
novo algoritmo, reorganizando a sequéncia e fa-
zendo uma nova versdo da histéria.

AVALIANDO

Verifique se os estudantes entenderam que o
bloco Repita 10 vezes faz a posicéo (fantasia) do
personagem mudar dez vezes, mesmo que haja
apenas quatro opcdes, como no caso da bailari-
na. Peca-lhes que testem outros valores no cam-
po de repeticdo e analisem o efeito na animacéo.
Essa pratica desenvolve o raciocinio légico e a
compreensédo da repeti¢do, essenciais na pro-
gramacao.
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)

. CONCLUINDO O PROJETO ° o

®) Maquina divertida

Vocé e seu grupo vdo organizar os artefatos para um seminario. A
apresentacao sera dividida em duas sec¢des.

1. Conclusdo das entrevistas (Artefato 1).
2. Apresentacédo do plano da maquina divertida a seguir.

ARTEFATO 2 « Plano da maquina divertida

Reunam-se para revisar a conclusdo das entrevistas. O que a maquina fara?

Como seré a entrada? E a saida? Da para criar um modelo? Que materiais
serdo necessarios? Professor, professora: Comentarios nas
orientacoes ao professor, L
Facam um rascunho com a lista de materiais e o desenho da maquina.

Inspirem-se nas maquinas que viram ao longo do projeto.

Depois do seminario, cada grupo vai avaliar a sua apresentacao e os
artefatos produzidos.

Avaliagao da apresentagao e dos artefatos
Respostas pessoais. Comentarios nas orientagdes ao professor.
Respondam no caderno com "sim, "ndo" ou "talvez", destacando os pontos

negativos e positivos e o que pode ser melhorado nas proximas producdes.
1. O grupo controlou bem o tempo para produzir os artefatos?
2. Houve planejamento e organizacéo na criacédo dos artefatos?

3. A equipe manteve uma postura respeitosa e colaborativa na
construcéo dos artefatos e na apresentacéo?

4. Todos contribuiram com ideias criativas para o plano da Maquina
divertida?

5. O plano ou modelo foi bem executado para o seminario?

6. Todos participaram da apresentacdo e estavam preparados para
responder as duvidas? Professor, professora: Conversem em grupo
sobre o que aprenderam com o projeto. Anotem
0s pontos que ainda geram duvidas para poder
revisar e aprofundar o conteudo depois.

Depois das apresentacdes, conversem em grupo sobre o que

aprenderam com o projeto. Anotem os pontos que ainda geram duvidas

Autoavaliagao do projeto

[ BNCC ]

A proposta do seminario
e a elaboracgédo do plano da
Maquina divertida vio ao
encontro das competén-
cias gerais da BNCC, como
a Competéncia geral 2, por
mobilizarem saberes para
criar e apresentar artefa-
tos, a Competéncia geral
4, pelatrocadeideias e pelo
uso de diferentes lingua-
gens na apresentacgédo oral,
e a Competéncia geral 9,
ao promover trabalho em
grupo, cooperagao e respei-
to adiversidade.

* No Artefato 2, incentive
a imaginacao e a livre ex-
pressao dos estudantes,
lembrando que ndo ha res-
postas certas ou erradas.
Peca-lhes que listem os
itens para a construcéo,
valorizando a criatividade
e o uso de materiais rea-
proveitaveis. Em seguida,
oriente-os a fazer um dese-
nho detalhado da maquina,
inspirado nas maquinas ja
estudadas, reforgando a in-
terdisciplinaridade. Apoie
0s grupos nas duvidas e no
planejamento dos proxi-
MOoS Passos.

« Explore alguns conceitos,
como alavanca, roldana,
péndulo e plano inclinado
na construgédo das maqui-
nas, para desenvolver um
trabalho interdisciplinar
com Ciéncias da Natureza.
Ja o uso de recursos mul-
tissemioticos no Artefato 2

para que possam revisa-los e aprofundar o conteudo depois.

e a apresentacdo do semi-
néario favorecem o trabalho
23 interdisciplinar com Lingua
Portuguesa. Oriente os es-

>

« elaborar um titulo para o seminéario;

« planejar o roteiro, incluindo a conclu-
sdo das entrevistas (Artefato 1) e a
apresentacédo do plano, protoétipo ou
modelo da maquina (Artefato 2);

« definir recursos visuais necessarios;

e revisar o conteudo para garantir que
néo falta nada;

e ensaiar a apresentacao para ajustar
fala e recursos;

» preparar consideracdes finais, com
aprendizados e agradecimentos.

AVALIANDO

Depois da autoavaliagdo, marque en-
trevistas individuais para que o estudante
relate a sua contribui¢cdo no projeto, quais
foram as descobertas mais interessantes
e em quais conteudos teve dificuldade.
Construa, em conjunto, um plano para

tudantes a:
<

resgatar os pontos com lacunas de apren-
dizagem, utilizando estratégias variadas,
como estudar com o colega, assistir a vi-
deos explicativos, consultar livros, realizar
atividades semelhantes ou participar de
grupos de estudo.

23



~

~

MATERIAL DE DIVULGACAO - REPRODUCAO PROIBIDA

OBJETIVOS

* Expressar, por meio de pa-
lavras ou desenhos, o passo
a passo de uma brincadeira
oureceita.

* Interpretar um esquema
de fluxo de informacoes.

» Descrever o passo a pas-
so de uma receita culinaria
com frases e/ou desenhos.

* Compreender um esque-
ma em forma de arvore de
possibilidades.

e Produzir o texto de uma
histéria indigena para gra-
vacdo em podcast.
 Localizar e organizar da-
dos estruturados em uma
matriz.

* Fazer pesquisas em livros
e nainternet, de forma ética
esegura.

e Utilizar ferramentas digi-
tais de design gréfico.

INTRODUGAO E
JUSTIFICATIVA

Este projeto favorece o
desenvolvimento das Com-
peténcias gerais1,2, 4,5, 6
e 9 da BNCC e das Compe-
téncias 3 e 6 daBNCC Com-
putacao, da etapa Ensino
Fundamental. O percurso in-
centiva o trabalho em grupo,
possibilitando o desenvolvi-
mento de competéncias so-
cioemocionais, da coopera-
¢éo e da corresponsabilida-
de pelo processo de criagéo.

Os temas contemporé-
neos transversais em foco
s&o Ciéncia e tecnologia,
Satide e Educacao alimen-
tar e nutricional.

Ao longo do projeto, os
estudantes participaréo de
atividades de leitura, orali-
dade e escrita em contextos
digitais, refletindo sobre a
relacdo entre cultura, saude
e tecnologia. Serédo convida-
dos a ler historias de origem
indigena, ouvir podcasts,
produzir roteiros e narrati-
vas orais, além de realizar
pesquisas na internet de for-
ma critica e responsavel.

Do ponto de vista da
Computacéo, os estudan-
tes conheceréo represen-
tacdes como esquemas de
fluxo e arvores de possibili-
dades, fundamentais para
a estruturacédo de dados.
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@ Criangas indigenas da etnia Guarani brincando
de Arranca mandioca, na Terra indigena Ribeirdo
Silveira, em Bertioga, Sdo Paulo, em agosto de 2024.

Essas experiéncias possibilitam compreender
melhor como a informacéao pode ser organiza-
da, processada e compartilhada em diferentes
meios digitais.

O projeto incentiva também a valorizacéo da
cultura alimentar brasileira e regional, promo-
vendo a reflexdo sobre escolhas alimentares
mais conscientes e sauddveis. Ao integrar ali-
mentacéo, cultura, linguagem e Computacgéao,
proporciona-se uma vivéncia significativa, que
articula saberes diversos e favorece a formacéo
de estudantes criticos, criativos e protagonistas
de sua aprendizagem.

Por fim, o percurso culmina na produgéo de um
Caderno de receitas digital, momento em que os

grupos reunem os artefatos produzidos e com-
partilham suas aprendizagens, exercitando a co-
municagéo responsavel, criativa e colaborativa.

Respostas

1. Resposta pessoal. Exemplos de respostas: Ta-
pioca, farofa e mingau.

2. Resposta pessoal. Respostas possiveis: Ba-
tatinha frita 1, 2 e 3 (0 mestre fica de costas €, ao
terminar de dizer “Batatinha frita 1, 2 e 3", os de-
mais congelam, como estatuas); De abdbora faz
melé&o (brincadeira de roda com uma cantiga que,
a cada verso, todos obedecem a um comando).




A brincadeira chamada Mandioca
ou Arranca mandioca ¢ praticada,
com algumas variacdes, por varios
povos indigenas. Ela imita o momento
da colheita, quando se puxa a raiz da
mandioca.

Passo 1: A primeira crianga senta-se no
chéo e se segura firme em uma éarvore.
Ela € o “"dono da roga”.

Passo 2: As outras criancas sentam-se
atras, agarradas ao dono da roca,
formando uma fila.

Passo 3: Um participante, que esta de
fora, tenta arrancar as “mandiocas” da
fila, comecando pela ultima. Ele pode
usar a forca, fazer cécegas ou inventar
outra estratégia.

Passo 4: Cada vez que uma “mandioca”
€ arrancada, a crianca deixa a fila.

O jogo continua até que todas as
“mandiocas” tenham sido retiradas.

‘p Respostas nas orientacoes ao professor\
@ 1. A mandioca € um dos

principais ingredientes
utilizados na culinaria dos
povos indigenas. Muitos
pratos da nossa culinéria

tém influéncia indigena. Que
pratos feitos com mandioca
VOCé ja experimentou?

@ 2. Vocé conhece alguma outra
brincadeira que tenha nome
de comida? Se sim, escreva ou
desenhe no caderno o passo a
passo dela.

MATERIAL DE DIVULGACAO - REPRODUCAO PROIBIDA

p eles descrevem (utilizando palavras ou dese- @ TT33 13 T W Xele) 0T a7 I

nhos) o passo a passo de uma brincadeira.
JOGO “Arranca mandioca”. IBGEeduca: Profes-

Pergunte se ja brincaram dessas brincadeiras, ) - i
incentivando a conversa com perguntas, como: ~ SOres. Disponivel em: https://educa.ibge.gov.

“Como podemos descrevé-la?”; “Quantas eta- br/professores/educa-atividades/17605-jogo
pas ela tem?”; “Como representé-la por meiode  -arranca-mandioca.html?ensino=0. Acesso em:

esquemas ou desenhos?”. 11set. 2025.

Com essas reflexdes, ajude-os a compreender Essa atividade do portal IBGEeduca traz
a importancia de sequenciar etapas, habilidade mais detalhes de como se brinca de Arranca
essencial para entender algoritmos. Mandioca.

SUGESTAO DE
ESTRATEGIA INICIAL

Como atividade interdis-
ciplinar com o componen-
te curricular de Educacao
Fisica, proponha a turma a
brincadeira Arranca man-
dioca na sala ou na quadra.
O primeiro participante (o
“dono da roga”) pode se
segurar em um poste, pilar
ou na trave do gol, repre-
sentando a arvore. Durante
a atividade, supervisione
atentamente e oriente para
que usem a forca de manei-
ra controlada. Caso algum
estudante apresente limita-
c¢Bes motoras, permanentes
ou temporérias, adapte a
brincadeira para que todos
possam participar dentro
de suas possibilidades.

* O trabalho com esta pa-
gina dialoga diretamente
com o tema contempora-
neo transversal Educagao
para valorizagdo do mul-
ticulturalismo nas matri-
zes histoéricas e culturais
brasileiras.

e Converse com a turma,
explicando que muitas brin-
cadeiras refletem a cultu-
ra e tradicdo de um povo.
Por isso, € comum haver
brincadeiras com nomes
de animais ou alimentos,
transmitidas de geragdo em
geragéo.

AVALIANDO

Utilize as questdes pro-
postas nesta pagina para
avaliar o conhecimento dos
estudantes a respeito do in-
grediente mandioca e como

<4
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~

~

MATERIAL DE DIVULGACAO - REPRODUCAO PROIBIDA

¢ Ao trabalhar a secéo Co-
nhecendo o projeto, garan-
ta que os estudantes com-
preendam que esse sera
um trabalho desenvolvido
ao longo de varias aulas g,
ao final, véo montar um Ca-
derno de receitas da turma.
Volte a esta pagina durante
o desenvolvimento do pro-
jeto sempre que necessario,
pois é importante relembrar
os objetivos, reavaliar os
planos dos grupos e incenti-
var melhorias com base nas
novas descobertas.

¢ Ajude os estudantes a se
organizarem em grupos de
trabalho de 4 ou 5 integran-
tes, que deverdo perma-
necer os mesmos durante
todo o projeto.

*Ndo espere respostas
prontas ou definitivas para
as questdes do boxe Pro-
blema neste momento,
mas use as perguntas para
incentivar a expresséao oral
dos estudantes. A seguir,
observe algumas respos-
tas que podem surgir e
possiveis de serem usadas
como apoio para conduzir
as discussdes.

¢ “Qual é seu alimento
preferido?”. Sugestoes:
batata frita ou chocolate.
Aproveite para motivar
os estudantes a refle-
tirem se esses alimen-
tos fazem bem ou nao
a saude, incentivando o
pensamento critico so-
bre o valor nutricional, a
frequéncia com que séo
consumidos e os efeitos
que podem causar no
corpo humano.

"Esse alimento ou os
ingredientes principais
dele sé&o cultivados
ou produzidos na re-
gido onde vocé vive?”.
Sugestdes: nao, o ali-
mento ou ingrediente
principal é industriali-
zado e contém aditivos
artificiais que vém de
outras regides ou in-
dustrias. Essa reflexao
pode motivar a leitura

)

CONHECENDO O PROJETO

A

®) Caderno de receitas

Conheco varias receitas culinarias.
O que vocé quer preparar?

Respostas pessoais. Comentarios
nas orientagdes ao professor.

(=
P

©® PROBLEMA

Q)

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

» Qual é seu alimento preferido?

 Esse alimento ou os ingredientes principais dele sdo
cultivados ou produzidos na regido onde vocé vive?

» Que receitas podem ser preparadas com ele?

Neste projeto, seu grupo de trabalho vai se organizar para estudar
sobre um alimento tipico de sua regido, pesquisar sua origem, onde é
plantado e escolher uma receita culinaria que envolva esse alimento. Esse
estudo serad organizado em um Caderno de receitas da turma.

Primeiro, vocés gravardo um podcast sobre alimentos de origem
indigena. Este sera o Artefato 1.

Depois, vdo conversar com adultos da sua familia para descobrir um
prato tipico da regido. Além disso, véo identificar o ingrediente principal
desse prato.

O Artefato 2 sera o resultado de uma pesquisa sobre onde o
ingrediente principal é produzido/cultivado, qual é a origem dele e uma
receita culindria na qual esse ingrediente é utilizado.

Por fim, vocés vdo montar um Caderno de receitas do grupo, que
podera ser impresso ou digital. Este serd o Artefato 3.

O Caderno, depois de pronto, serd compartilhado com a turma.

@ PRODUTO FINAL

Neste projeto, vocés fardo os seguintes artefatos:
- Artefato 1: Que alimento é esse?

- Artefato 2: Pesquisa: receita culinaria.

- Artefato 3: Caderno de receitas.

dos rétulos dos alimentos industrializados
e promover uma consciéncia alimentar mais
saudavel.

* "Que receitas podem ser preparadas com
ele?”. Sugestoes: com chocolate, pode-se fa-
zer brigadeiro; com coco, pode-se fazer uma
cocada. Aproveite para explorar também ver-
sGes mais saudaveis das receitas, como o uso
de frutas ou ingredientes naturais.

» Neste projeto, as duas primeiras producdes fa-
zem parte do Artefato 3. Vocé podera acompa-

nhar e viabilizar a producgé&o de cada artefato, ava-
liando-os separadamente, ou optar por uma ava-
liagdo apenas do produto final. Algumas turmas
poderdo demandar um acompanhamento mais
proximo, especialmente em casos de dificuldade
ou necessidade de ajustes em alguma etapa.

A realizacdo deste projeto incentiva o desen-
volvimento das Competéncias gerais 2, 4 ¢ 5,
da BNCC, relacionadas a valorizagdo do conhe-
cimento, ao pensamento critico e ao exercicio da
responsabilidade e da cidadania.
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O ALIMENTO

Muitas vezes nos alimentamos sem
pensar na origem dos alimentos ou em

como foram preparados, ndo é? Mas
conhecer esse processo € importante

para fazermos escolhas mais saudaveis.
Para comecar, vamos investigar de

onde vém os ingredientes e como se
prepara uma receita especifica, 6tima

para o café da manha ou lanche da tarde.

quaer coolher

ot el W famnade.

A ALIMENTAGAO NAO E SO INGERIR

Pense um pouco no seu
almoco de ontem: de onde
vieram os alimentos e como
foram preparados?

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA
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KEITHY MOSTACHI/ARQUIVO DA EDITORA
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) com quatro colunas: nome do prato, ingredien-
tes, modo de preparo e origem dos ingredien-
tes. Essa troca deve ser esponténea e ndo exige
respostas completas ou exatas, pois o objetivo é
promover a reflex@o sobre os caminhos que os
alimentos percorrem até chegarem a mesa.

* Em seguida, oriente que leiam a receita da
tapioca apresentada. Em seguida, pergunte se

conhecem os ingredientes citados, se ja come-
ram tapioca e qual recheio preferem. Antes de
avancar para a proxima pagina, proponha a per-
gunta: “A goma de tapioca é feita de qué?". Aco-
Iha todas as respostas, mesmo aquelas que ndo
reconhegam a mandioca como matéria-prima
da tapioca, valorizando o espacgo de troca e
construcdo de conhecimento coletivo.

* A leitura do texto desta
pagina oferece uma opor-
tunidade para avaliar se os
estudantes reconhecem as
letras cursivas. Caso neces-
sario, retome com a turma
a ordem de leitura do texto,
destacando suas partes (ti-
tulo, ingredientes, modo de
preparo, entre outros), além
de chamar a atencgéo para
palavras, letras e simbolos
graficos utilizados. Essa
atividade contribui para o
desenvolvimento da auto-
nomia na leitura de textos
instrucionais, uma habilida-
de essencial de Lingua Por-
tuguesa no 32 ano.

» Explore com os estudan-
tes a estruturadesse tipo de
texto, comentando que, em
muitas familias, as receitas
sdo tradicionalmente regis-
tradas em cadernos, cha-
mados Cadernos de recei-
tas. Aproveite para analisar,
com a turma, os elementos
da linguagem verbal (os
textos escritos) e ndo verbal
(imagens, formas, cores, or-
ganizacdo visual) na pagina
e converse sobre o tipo de
letra usado, o alinhamento
das informacdes e como
todos esses elementos con-
tribuem para a compreen-
sdo do conteudo. Destaque,
ainda, o uso dos numeros
para sequenciar as etapas
do preparo, incentivando a
leitura ordenada e logica.

*« Como atividade de sen-
sibilizacdo, proponha uma
conversa com os estudan-
tes sobre o que comeram no
almogo do dia anterior. Caso
considere pertinente, de-
senhe na lousa uma tabela

<
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* O esquema apresentado
nesta pagina tem como ob-
jetivo apoiar a leitura de um
processo em forma de fluxo.
Faca uma leitura coletiva
com a turma, comegando
pela tapioca, seguindo as
setas para identificar a ori-
gem desse ingrediente. Re-
pita o processo com a car-
ne-seca e, por ultimo, com
o queijo coalho. Durante a
leitura, destaque que esse
tipo de esquema, conheci-
do como infografico, utiliza
textos verbais e elementos
visuais, como imagens, se-
tas e cores, para organizar a
informacao e orientar a se-
quénciade leitura.

e Embora o termo “fluxo-
grama” ainda néo precise
ser formalmente apresen-
tado nesta etapa de ensi-
no, € importante expor os
estudantes, sempre que
possivel, a diferentes es-
quemas visuais que repre-
sentem processos. Essa
pratica contribui para que
desenvolvam familiaridade
com essa linguagem grafi-
ca e consigam, futuramen-
te, construir seus proprios
esquemas para organizar
ideias ou etapas de uma
atividade.

» O fluxogramaéumtipo es-
pecifico de representacéo
grafica, empregado para
mostrar o passo a passo de
um processo ou o caminho
|6gico. Mesmo que os estu-
dantes ainda ndo dominem
esse conceito, atividades
como esta ja favorecem a
compreenséo visual e o ra-
ciocinio sequencial, que séo
fundamentais para o desen-
volvimento da leitura e da
resolugdo de problemas.

» Durante a conversa, re-
lacione o conteudo com
o tema contemporéaneo
transversal Sadde, intro-
duzindo de forma acessivel
a questdo da procedéncia
dos alimentos. Pergunte se

DADO PHOTOS/SHUTTERSTOCK.COM

@ Tapioca.

SILVIA OTOFUJI/

ARQUIVO DA EDITORA

@ Fabricagéo.

@ Fécula de
mandioca.

SILVIA OTOFUJI/

ARQUIVO DA EDITORA

@ Frigorifico.

DELFIM MARTINS/PULSAR IMAGENS

@ Plantacdo de mandioca,
na cidade de Ivinhema,
no Mato Grosso do Sul,
em 2024.

Analise de onde vém os trés ingredientes da receita.

Imagens sem
proporgdo entre si.

RODRIGOBARK/SHUTTERSTOCK.COM
ARTS2019/SHUTTERSTOCK.COM

@ Queijo
coalho.

SILVIA OTOFUJI/

ARQUIVO DA EDITORA
SILVIA OTOFUJI/
ARQUIVO DA EDITORA

ALF RIBEIRO/SHUTTERSTOCK.COM

@ Fazenda de leite em
Araras, no estado de Séo
Paulo, em 2003.

/SHUTTERSTOCK.COM
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ANGELA_MACARIO

@ Extracédo de sal
no Rio Grande do
Norte, em 2024.

uma fazend

@ Rebanho pastando em

de Goias, em 2025.
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@ Extracédo de sal
no Rio Grande do
Norte, em 2024.

a, no estado

os estudantes sabem de onde vém os ingre-
dientes das refei¢des e fale sobre aimportancia
de consumir alimentos da época e de origem
local. Explique que produtos cultivados mais
perto costumam ser mais frescos, nutritivos e
sustentaveis, pois exigem menos transporte e
preservam melhor suas propriedades. Ques-
tione quais frutas sdo comuns na regido onde

moram e, se possivel, antecipe uma breve pes-
quisa com informagdes sobre os beneficios do
consumo de cada uma delas para a saude. Per-
gunte também se eles tém o habito de consu-
mir frutas e verduras no dia a dia, ressaltando
a importéancia de uma alimentacéo saudavel,
a fim de evitar o consumo de alimentos com
grande quantidade de agUcares e gorduras.
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/ E BOM SABER

A hora da refeigao

envolver em outra atividade.

Comer em ambientes apropriados

alimentos.

Comer em companhia

refei¢des.

FIZKES/SHUTTERSTOCK.COM

Trés orientacdes sobre o ato de comer e a comensalidade
Comer com regularidade e com atengdo

Procure fazer suas refeicdes didrias em horéarios semelhantes. Evite
“beliscar” nos intervalos entre as refei¢cdes.

Coma sempre devagar e desfrute o que estd comendo, sem se

Procure comer sempre em locais limpos, confortaveis e tranquilos
e onde nio haja estimulos para o consumo de quantidades ilimitadas de

Sempre que possivel, prefira comer em companhia, com familiares,
amigos ou colegas de trabalho ou escola. Procure compartilhar também
as atividades domeésticas que antecedem ou sucedem o consumo das

BRASIL. Ministério da Saude. Guia ali tar para a populacao brasileira.
2. ed. Brasilia (DF): Ministério da Saude, 2014. p. 101.

@ 1. Como ¢ a alimentacdo em sua familia? Quem prepara a comida?
Quem compra os alimentos? Quem organiza a cozinha depois
de cada refeicdo? Organize uma roda de conversa e compartilhe
\ com os colegas sobre o momento de refeicéo. )

Comensalidade:
termo usado para
descrever o habito
de fazer refeicées
em grupo, como
em familia, com
amigos ou colegas.

- .

- @ Momento de
refeicdo de uma
familia, em casa.

Resposta pessoal. Comentérios nas orientagcdes ao professor.

29

) Valorize todas as respostas, respeitando as di-
ferentes realidades familiares.
« Enfatize também que o preparo das refeicoes
e o cuidado com a cozinha ndo s&o responsabili-
dades exclusivas de uma pessoa, pois podem ser
compartilhados entre todos os membros da fa-

milia, de acordo com as possibilidades e rotinas
de cada casa. Essa atividade € uma excelente
oportunidade para fortalecer valores como coo-
peracgdao, respeito as diferencas e consciéncia
alimentar, permitindo desenvolver o tema con-
temporaneo transversal Vida familiar e social.

« A secio E bom saber tem
como objetivo ampliar a
compreensdo sobre alimen-
tacdo saudavel, indo além
dos alimentos em si e abor-
dando os contextos em que
as refeicdes acontecem,
em didlogo com o tema
contemporéaneo transver-
sal Educagao alimentar e
nutricional. Esse trecho do
Guia Alimentar para a Po-
pulacao Brasileira orienta
praticas que contribuem
para uma relacdo mais
consciente e equilibrada
com acomida.

« Solicite que os estudantes
leiam o texto silenciosa-
mente. Em seguida, oriente
que anotem no caderno as
palavras desconhecidas,
como “comensalidade” ou
“quantidades ilimitadas”,
e procurem seus significa-
dos em dicionarios. Depois,
proponha uma conversa
com perguntas que ajudem
na compreensao do texto e
do assunto da alimentacéao
saudavel: “Por que é impor-
tante comer com atencgéo?”,
"0 que muda quando come-
mos com outras pessoas?”,
“Como o ambiente influen-
cianossa alimentacéo?”.

e Aproveite o texto e a ati-
vidade desta pagina para
promover uma roda de con-
versa sobre os habitos ali-
mentares das familias dos
estudantes. Incentive-os a
refletir sobre como sédo os
momentos das refeicdes
em casa: 0 que costumam
comer, quem prepara a co-
mida, quem compra os ali-
mentos e quem organiza a
cozinha apos as refeicdes.

<
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[ BNCC

A apresentacédo do con-
teludo deste topico utilizou
a estratégia de decompo-
sicdo dos ingredientes de
uma receita de tapioca,
mobilizando o desenvol-
vimento das habilidades
EF03C003 ¢ EF15C004.
A mesma estratégia foi apli-
cada na divisdo de tarefas
durante a elaboracdo do
cardapio na atividade 2. Na
atividade 1, os estudantes
vdo montar sequéncias com
repeticdes simples, confor-
me orientam as habilidades
EF03C002 ¢ EF15C002.

« E importante que os es-
tudantes percebam que si-
tuacdes do cotidiano, como
a escolha dos alimentos
e a organizagéo das refei-
¢Bes, também podem ser
analisadas com o apoio da
Educacdo Digital, afinal o
uso de ferramentas digitais,
com a aplicagéo de concei-
tos e principios dessa area,
possibilita a identificacéo
de padrdes, a resolucéo de
problemas e a organizagéo
de informagdes de forma
|6gica, praticas que contri-
buem diretamente para o
desenvolvimento das com-
peténcias da BNCC Com-
putacgdo, especialmente as
competéncias1(compreen-
sdo e uso das tecnologias
de forma critica) e 4 (pensa-
mento computacional).

* Se considerar adequado,
proponha, na atividade 1,
uma condic¢do extra, como:
"0 morango deve sempre
vir logo apods um pedago de
banana” e observe como os
estudantes montam a se-
quéncia de 20 pedacgos de
frutas (ou mais, se quiser
ampliar). Exemplo de res-
posta possivel: B, M, A, L, B,
M, A L B MA LB MA,L,
B,M,A, L.

* A atividade 2 de monta-
gem do cardapio em grupo
esta relacionada a habilida-
de EFO3CO003, que envolve
0 uso da estratégia de de-
composi¢do para resolver
problemas mais complexos.
O desafio é dividido em trés

30

manha.

Vocé gosta

de café {
com leite? *

DA EDITORA

ANA KOZUKI/ARQUIVO

Vocé gosta
de tapioca
com queijo?

DA EDITORA

ANA KOZUKI/ARQUIVO

Vocé gosta
de mamao?

DA EDITORA

ANA KOZUKI/ARQUIVO

30

—(Néo.

@ AT'V'DADES Escreva as respostas no caderno.

1. Otavio vai fazer espetinhos de frutas para o aniversario da sua filha.
Cada espetinho tera 20 pedacos de frutas intercaladas, entre as
opcdes: banana, morango, abacaxi e laranja.

Para ajudar Otavio a garantir que todos os espetinhos fiquem iguais,
como vocé faria para escrever a ordem dos 20 pedacos de frutas de

forma prética? Escreva no caderno usando palavras, letras ou codigos.
Resposta nas orientagoes ao professor.
2. Vocé e mais dois colegas vao elaborar um cardépio de um café da

Cada um seré responsavel por uma etapa do café da manha: um
ficard com a tapioca recheada, o outro, com a bebida e o terceiro,
com a fruta. Com os itens a seguir, cada um vai seguir o caminho,
decidindo entre as opc¢des para adaptar o café da manha.

Sim. >

Somente leite. )—»

Leite com achocolatado. )—'
Suco de laranja. '—'

Tapioca com carne-seca.

Sim.

Pao na chapa.

P&o com queijo.

A 4

v

Banana.

A 4

v

Como ficou o café da manhé do grupo? Escreva em seu caderno.

Converse com os Colegas de outros grupos e comparem 0S

resultados. Falem sobre seus gostos e preferéncias.
Resposta nas orientacoes ao professor.

partes: a escolha de uma bebida, de uma tapio-
ca recheada e de uma fruta. Cada estudante do
grupo fica responsavel por uma dessas etapas,
seguindo o fluxograma para tomar suas decisées
e as escolhas sdo combinadas para formar o car-
dapio final.

» Além de desenvolver essa habilidade, a ativi-
dade incentiva a colaboragéo, o didlogo e a au-
tonomia. Oriente os estudantes a registrarem
o cardapio do grupo no caderno e, em seguida,
promova a troca entre 0s grupos para comparti-
Iharem os resultados, comentarem as preferén-
cias e refletirem sobre o respeito as escolhas e a
diversidade alimentar.

Respostas

1. Resposta pessoal. Os estudantes podem usar
a criatividade de montar a sequéncia que quise-
rem. O objetivo é perceber como eles a repre-
sentam: palavras, cédigos ou letras (exemplo:
B, M, A, L), o que se aproxima do pensamento
algébrico.

2. Resposta pessoal. Uma possibilidade de res-
posta para o café da manha é “suco de laranja,
tapioca com queijo e maca”. E possivel construir
outras arvores de decisdo em uma folha de papel
kraft para mapear todas as possibilidades.
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A ORIGEM DOS ALIMENTOS

O Brasil tem uma cultura alimentar muito rica, com alimentos e
receitas culinarias que tém origem nas tradicdes dos diversos povos que
ajudaram a formar a populacéo brasileira. Muitos desses povos buscam
explicar a origem de alguns alimentos por meio de histérias que séo
contadas ha anos, de geracdo em geracéo.

Os indigenas, por exemplo, tém uma relacédo bastante antiga com
diversos alimentos, como a mandioca. O texto a seguir aborda um pouco
dessa relacdo e apresenta uma histdéria sobre a origem desse alimento

contada pelos povos tupis. Professor, professora: Comente com os estudantes que,
a depender do estado brasileiro, a mandioca pode ser
[...] conhecida como aipim ou macaxeira.

A mandioca é cultivada ha mais de quatro mil anos e é vista como um

alimento sagrado pelos indigenas. Existem varias explicacdes diferentes para

o0 seu surgimento, porém, uma das mais populares é um mito dos povos tupis

que agora faz parte do folclore brasileiro.

Segundo a lenda, Mani, uma menina indigena de pele branca, morreu e foi

enterrada em uma oca por seus pais. Durante alguns dias, a terra permaneceu

umida devido as lagrimas daqueles que choravam no local com saudades da

menina. Para a surpresa de todos, tempos depois, surgiu uma plantinha no local.

Ela foi batizada como “Manioca”, que na lingua tupi-guarani significa “casa de

Mani”. Com o passar do tempo, o0 nome tornou-se o que conhecemos atualmente.

[...]

BRASIL, Wesley. Mandioca: uma heranca dos povos originarios. InVivo, 19 abr. 2024. Disponivel em:
https://www.invivo.fiocruz.br/historia/mandioca-povos-originarios/. Acesso em: 22 maio 2025.

SAULO NUNES/ARQUIVO DA EDITORA

@ Representacédo de pés de mandioca.
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p ¢« A atividade 1 da péagina 32 propde uma inves-

tigacdo sobre alimentos de origem indigena,
promovendo o reconhecimento da contribuicdo
dos povos originadrios na alimentacao brasileira.
Pergunte aos estudantes se eles conhecem os
alimentos e pratos tipicos citados, explicando
que muitos fazem parte do dia a dia de diferentes
regides do Brasil. Oriente-os a fazer a pesquisa
em casa com os familiares, investigando se co-
nhecem ou consomem esses alimentos ou recei-
tas. Incentive que levem para a sala de aula uma
receita simples que faga uso de algum desses
ingredientes, valorizando os saberes da familia
e as tradig¢des locais. No dia combinado, sugira
que tenham essas informagdes por escrito, em

formato de relato, cartaz ilustrado ou até mesmo
fotografias, se possivel. Organize uma roda de
conversa para o compartilhamento das receitas,
aproveitando o momento para valorizar a diversi-
dade cultural e alimentar.

[ BNCC

O assunto das paginas 31e 32 apresenta as-
pectos do tema contemporaneo transversal
Diversidade cultural. Ao gravar um podcast,
os estudantes terdo contato com arquivos de
audio e poderado constatar que seu formato &
diferente de um arquivo de texto, por exemplo,
possibilitando o desenvolvimento das habilida-
des EFO3COO05 ¢ EF15C005.

« Solicite que os estudantes
facam a leitura silenciosa do
texto citado nesta pagina
e, depois, disponibilize um
momento para anotarem
no caderno as palavras que
ndo conhecam para poste-
rior pesquisa de suas defini-
¢des em diciondrios. Em se-
guida, faga alguns questio-
namentos para auxiliar na
anadlise e compreensao, por
exemplo: “Ha quanto tempo
a mandioca é cultivada?”,
“Como os povos indigenas
consideram a mandioca?”,
“"Quem era Mani?” e "O que
aconteceu depois que Mani
foi enterrada?”.

e Alendade Manié um bom
exemplo de como os po-
vos indigenas explicam a
origem dos alimentos com
histérias que mostram sen-
timentos e valores. Comen-
te com os estudantes que,
para os povos indigenas,
a relagdo com a natureza
nao é so pratica, mas tam-
bém é cheia de significado.
Eles cuidam da terra com
respeito porque acreditam
que elatemvida e esta liga-
da assuastradigdes e cren-
cas, e esse modo de ver
o mundo ainda hoje esta
presente em muitas comu-
nidades.

REFERENCIAS
COMPLEMENTARES

PAULI, Alcione; CAGNETI,
Sueli de Souza. Trilhas lite-
rérias indigenas para asala
de aula. Belo Horizonte: Au-
téntica, 2015.

Esse livro trata sobre a li-
teratura indigena na escola.

<
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¢ Antes de iniciar a produ-
cado do podcast no Artefato
1, organize um momento
para escutar com a tur-
ma alguns episddios do
podcast indicado na segéo
Saiba mais. Apds a escu-
ta, converse com a turma
sobre os elementos perce-
bidos: quem fala, como é a
voz, se tem trilha sonora, o
que chamou a atencgao etc.
Explique aos estudantes
que o podcast € um tipo
de gravacao de audio, se-
melhante a um programa
de radio, mas que pode ser
ouvido a qualquer momento
por meio de celulares, com-
putadores ou tablets. Os
episdédios de podcast cos-
tumam trazer informacdes,
histérias ou entrevistas e
podem ter trilhas sonoras
ou efeitos para tornar o con-
teudo mais interessante.
Neste artefato, os grupos
criardo um episédio curto
sobre um alimento ou prato
de origem indigena. Néo &
necessario rigor na estrutu-
ra doroteiro, por isso oriente
0S grupos a escreverem um
roteiro simples com:
« apresentacao do locutor;
» informacdes principais
sobre o alimento;
» curiosidades ou fatos in-
teressantes;
e conclusdo e agradeci-
mento.
» Os estudantes podem es-
colher uma musica suave
como fundo ou sons que
combinem com o tema.
Caso ndo usem trilha sono-
ra, podem deixar a gravacédo
s6 com a voz, desde que
esteja clara. Escolha um
espaco silencioso da escola
para gravar (biblioteca, sala
de leitura ou sala de aulaem
horério livre). Use um celu-
lar, tablet ou gravador de
audio simples.
» Oriente que apenas um
estudante fale por vez e que
leiam o roteiro com calma e
entonacéo clara. Se come-
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@SAIBA MAIS )

encanta por uma panela de barro.

indigena. Para isso, precisaréo:

narracao;

Poriokopd - a panela de barro

Esse podcast conta uma histéria do povo Amazénia
Umutina, do Mato Grosso, na qual um menino se :

PORIOKOPO a panela de barro. UNICEF Brasil, 9 jun. 2020.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=jkXgyUSemig.
Acesso em: 9 maio 2025.

Noés: uma antologia de historias indigenas
Podcast elaborado para criangas com varias histérias indigenas para
conhecer e entender um pouco melhor a histéria de nosso povo.

NOS: uma antologia de histdrias indigenas. Disponivel em: https://www.globo.com/podcasts/nos-uma
-antologia-de-historias-indigenas/1f517ec8-8b12-4e8c-b49a-a05e1138ab8a/. Acesso em: 23 maio 2025.

TDeixa Que Eu Conto,

UNICEF

Resposta pessoal.
Escreva as respostas no caderno.  Comentarios nas
@ ATIVIDADES orientagdes ao professor.

1. Além da mandioca, muitos outros alimentos s&o cultivados e
consumidos por povos indigenas ha séculos, como o milho, o cacau,
O urucum e o cara. Pratos tipicos como tapioca (ou beiji), canjica
(ou munguza), moqueca, tacaca e pamonha também sdo herancas
da culindria indigena. Converse com seus familiares para saber se
conhecem esses alimentos e se fazem parte da alimentacéo da sua
casa. Escolha um desses ingredientes ou pratos tipicos e traga por
escrito uma receita para compartilhar com a turma.

ARTEFATO 1 - Que alimento é esse? Professor, professora: Comentarios

nas orientagoes ao professor.

Vocés véao fazer um podcast sobre alimentos e pratos tipicos de origem

1. reunir-se com seu grupo de trabalho. Cada grupo deve escolher um dos
alimentos ou pratos sobre os quais conversaram para gravar um podcast;

2. pedir ao professor que organize uma segdo para vocés ouvirem um dos
episodios dos podcasts citados anteriormente ou outro voltado para criangas;

3. escrever um roteiro com as informacées do alimento escolhido para ser
narrado por um de vocés, que sera o locutor do podcast;

4. escolher uma trilha sonora ou organizar a sonoplastia para fazer parte da

8. gravar o podcast com um gravador, em um local silencioso.

terem erros, podem parar e recomegar, depois
editar (se possivel) ou gravar de novo.

» Converse com a turma sobre o formato de ar-
quivo de dudio. Indique o MP3, por ser compativel
com a maioria dos dispositivos e por comprimir o
audio, facilitando o armazenamento e o envio.

« Para incluir estudantes com deficiéncia auditi-
va, oriente que mantenham a transcri¢ao do tex-
to do podcast.

AVALIANDO

Organize uma audicdo coletiva para que os
grupos escutem os episédios uns dos outros. In-
centive comentarios respeitosos sobre o conteu-
do, aapresentagdo e o que aprenderam. Aprovei-
te para avaliar a participagéo e a aprendizagem
dos estudantes na producéo do Artefato 1. Por
exemplo, se tiveram dificuldade na escolha do
alimento ou na escrita do roteiro.



https://www.globo.com/podcasts/nos-uma-antologia-de-historias-indigenas/1f517ec8-8b12-4e8c-b49a-a05e1138ab8a/
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A MANDIOCA NO BRASIL

A mandioca é diversa até no nome. Dependendo do estado do pais,
ela também pode ser chamada de macaxeira ou aipim. Esse alimento &
plantado em todas as regides brasileiras e faz parte de diversos pratos
tipicos que costumam ser heranca da culinaria indigena.
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@ Bolo de mandioca tipico na Regido
Centro-Oeste.

@ Tacaca, prato tipico paraense.

A mandioca ja existia no territério onde hoje é o Brasil quando os
portugueses chegaram em 1500. Muitos pratos de hoje em dia tem a
mandioca in natura. Apesar de ter origem na Ameérica do Sul, a mandioca
também é cultivada em paises de outros continentes.

Paises que mais produziram mandioca no mundo, em 2021

PosicAo Pais Producao (em milhdes | Area colhida (em
¢ de toneladas) milhdes de hectare)
10 Nigéria 63 9
20 Republica Democratica 26 6
do Congo
3¢ Tailandia 30 2
40 Gana 23 1
5e Brasil 18 1

Fonte de pesquisa: EMBRAPA mandioca e fruticultura. Embrapa. Disponivel em:
https://www.embrapa.br/mandioca-e-fruticultura/cultivos/mandioca. Acesso em: 25 abr. 2025.

In natura: alimento consumido no estado natural, sem processamento ou adicdo de
substancia quimica.

Hectare: unidade de medida de drea agraria equivalente a superficie de um quadrado com
lado medindo 100 metros de comprimento.
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[ BNCC ]

O trabalho com este t6-
pico aborda a organizacgéo
de dados em matrizes e em
tabelas de dupla entrada,
possibilitando o desenvol-
vimento das habilidades
EF04C001 ¢ EF15CO01.
Além disso, a descricdo das
jogadas na atividade 1 vai
ao encontro dos objetivos
previstos nas habilidades
EF03CO002 ¢ EF15C002.

¢ Ao explorar os dados da
tabela, utilize um mapa-
-mundi ou projete mapas e
imagens de satélite da Ter-
ra disponiveis em servicos
gratuitos de visualizagdo
para mostrar aos estudan-
tes alocalizagdo dos paises.
Converse com eles sobre
a posicdo geografica de
cada pais, uma oportunida-
de para a integracdo com o
componente curricular de
Geografia.

REFERENCIAS
COMPLEMENTARES

ODS #2: Erradicacéo da
fome. IBGE Explica. IBGE, 27
maio 2016. Disponivel em:
https://www.youtube.com/
watch?v=rvET4ADES8JQ.
Acessoem: 4 ago. 2025.

O video produzido pelo
IBGE explica de maneira
simples o objetivo de de-
senvolvimento sustentavel
(ODS) de numero 2.
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¢ O jogo proposto na ati-
vidade 1 é semelhante ao
jogo Batalha-naval. Para
realiza-lo, leve folhas de pa-
pel quadriculado e distribua
malhas 8 x 8 para cada du-
pla. Oriente os estudantes a
numerarem as fileiras com
numeros e as colunas com
letras, conforme o exemplo
mostrado na pagina.

e Defina um tempo deter-
minado para o plantio das
mandiocas (marcacédo dos
X), orientando para que
mantenham sigilo sobre a
posicdo das mudas em re-
lagdo ao colega adversario.
« Verifique se os estudantes
conseguem identificar que
cada quadradinho pode ser
localizado por uma coor-
denada, em que o primeiro
caractere representa a co-
luna e o segundo, a fileira
onde a muda esta plantada.
Ajude-os a perceber que,
no exemplo, as mandiocas
foram plantadas nos qua-
drados A3, B1, B5, C2, C7,
E5, G1,G2, G4 ¢ G7. Circule
entre as duplas para obser-
var como se comunicam ao
anunciar as jogadas (exem-
plo: “B4"), oferecendo apoio
quando necessario. Esta
atividade é preliminar para
o trabalho com o conceito
de matrizes em Computa-
cao, além de permitir uma
integragdo com os compo-
nentes curriculares de Ma-
tematica (abordando plano
cartesiano simples, locali-
zac&o e deslocamentos), de
Geografia (por meio da re-
presentacéo espacial) e de
Histéria (contextualizando
com brincadeiras tradicio-
nais e cultura indigena).
 Caso haja estudantes com
deficiéncia visual, adapte
a malha utilizando texturas
ou cores em alto contraste,
conforme os recursos dis-
poniveis.
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@ AT'V'DADES\ Escreva as respostas no caderno.

1. Analise a fotografia de uma plantacdo de mandioca no Brasil.

Professor, professora:
Comentarios nas
orientacoes ao
professor.
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@ Plantacéo de
mandioca em
Maria Helena, no
estado do Paran3,

" em 2024.

Na abertura desta unidade, conhecemos a brincadeira indigena
Arranca Mandioca. Agora, vocé e um colega vao brincar de uma
brincadeira com o mesmo nome, mas diferente! Para isso, nomeiem
as colunas e as fileiras da malha que o professor vai entregar,

como na imagem. Cada jogador deve “plantar” 10 pés de mandioca
marcando um X para cada pé em um quadradinho da sua malha,
conforme o exemplo a seguir.

( Tem uma mandioca \
X X plantada no _
quadradinho A3. Se m /

eu acertar, jogo no >
X quadradinho B1; se 7
acertar de novo, jogo
no quadradinho B5; e

continuo repetindo as

X

X X
X X

tentativas enquanto ' ‘%
ABCDEFGH \_ estiver acertando. / g
Depois, sem saber onde o colega plantou as mandiocas, comeca a
disputa!
Um de vocés deve tentar “arrancar” uma mandioca do outro dizendo
a letra e o nimero de um quadradinho, por exemplo, B4. Se acertar,
quer dizer que encontrou uma mandioca e pode jogar de novo. Mas,
se errar, passa a vez para o colega.
Cada jogador vai anotar em seu caderno a descricdo de suas jogadas.
Ganha quem conseguir arrancar todas as mandiocas do outro primeiro!

—NWAUION®
X
X

INGRIDHI BORGES/ARQUIVO DA EDITORA
TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA
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AVALIANDO gajamento, a cooperagao e a postura durante a
atividade.

A avahggao podg ser feita de forma continua Ao final, proponha uma roda de conversa bre-
e formativa, considerando se os estudantes ve, questionando:

compreendem e utilizam corretamente as coor-
denadas, seguem as regras do jogo € se eles se
expressam com clareza e respeitam a vez do
colega. Também é importante observar o en-

» O que foi mais dificil na brincadeira?
» O que foi mais divertido?
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PLUGADO

® Pesquisa em site de busca

Para obter resultados mais precisos ao pesquisar em um site de

busca, podemos utilizar palavras-chave bem escolhidas, escrever frases
entre aspas ou combinar termos com simbolos especiais.

mais facil achar o
que procuramos.

g (—[=]x] .

£ Na internet tem

g tudo! Se soubermos
3 @@@A escolher bem as
% C 1) palavras, fica muito
%

- Use aspas (" ") para buscar uma frase exata.

ARQUIVO DA
EDITORA

(“Origem do cacau” ,O)

FELIPE GRIGOLI/

- Escreva frases incompletas para o site de busca autocompletar
com sugestoes.

ARQUIVO DA
EDITORA

(O cacau ¢ plantado no ,O)

ELIPE GRIGOLI/

» Use os simbolos + ou - antes de palavras para inclui-las ou exclui-las

do resultado da busca.

ARQUIVO DA
EDITORA

(Receitas com cacau -agucar ,O)

FELIPE GRIGOLI/

ARTEFATO 2 . Pesquisa: receita culinaria
Professor, professora: Comentarios nas orientagoes ao professor.
Pergunte para um adulto da sua familia qual é o prato tipico ou a pratica

culinéria tradicional do seu municipio ou estado e quais sdo os ingredientes
desse prato. Depois, com seu grupo de trabalho, escolham um dos
ingredientes que seja produzido na regido onde moram e que sirva para varias
receitas. Pesquisem sua origem, onde é produzido e que pratos podem ser feitos
com ele.

Depois da pesquisa, escrevam um pequeno texto contando sobre a origem
desse alimento, onde ele é cultivado e algumas receitas. Lembre-se de citar
a fonte de pesquisa. Faga uma ilustragdo para acompanhar o texto. Guarde a
ilustracdo e o texto para a montagem do caderno de receitas. Vocé pode fazer

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

um caderno de receitas em papel ou digital.

[ BNCC ]

Na secdo Plugado, os
estudantes serdo convida-
dos a realizar uma pesquisa
na internet. O processo de
conduzir a pesquisa, assim
como os cuidados neces-
sarios durante a navega-
cdo, estdo relacionados
ao desenvolvimento das
habilidades EFO3COO07,
EF15C008, EFO3CO009 e
EF15C009.

« Explique que em uma bus-
canao é necessario digitar a
frase completa, pois a busca
sera feita por identificagcdo
de palavras isoladas, por
exemplo, “origem”, “cacau”,
"plantado” e “receitas” ou
por palavras semelhantes.
Oriente os estudantes a tes-
tarem para averiguar os re-
sultados da busca conforme
os exemplos na pagina. No
terceiro exemplo, destaque
o uso do sinal “-" para ex-
cluir resultados com o termo
"agucar”.

* No trabalho com o Arte-
fato 2, explique que pratos
tipicos representam a cultu-
ra alimentar de uma regiao.
Dé exemplos como vatapa
(Bahia), arroz com pequi
(Goias) ou churrasco (Sul) e
ressalte que praticas como
uso de forno a lenha ou pa-
nela de barro também po-
dem ser citadas.

» Ajude a avaliar a confiabi-
lidade dos sites e explique
que os primeiros resultados
nem sempre sdo os melho-
res. Oriente-os a citar a fon-
te e data de acesso no texto
e nodesenho do Artefato 2.
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AVALIANDO

Agende uma reunido com cada grupo
para revisar a pesquisa da receita, bus-
cando avaliar juntos a qualidade das in-
formacdes, a clareza da linguagem e se foi
necessario consultar mais de uma fonte.
Além disso, reflitam sobre formas segu-
ras e eficazes de pesquisar, promovendo a
construcao de praticas éticas e confiaveis
ao longo do projeto.

ATIVIDADE EXTRA

Imprima os jogos de tabuleiro Seguran-
ca online e Comportamento seguro dis-

poniveis em: https://internetsegura.br/
tabuleiro/. Acesso em: 5 ago. 2025. Para
iniciar, oriente a formacado de grupos e
apresente os personagens e as regras. O
jogo funciona como outros de tabuleiro:
cada jogador langa o dado, avanca casas
e recebe orientagdes sobre boas praticas
ou riscos on-line e ganha quem chegar
primeiro ao final.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

8 RECOMENDAGCOES para navegar com
seguranca na internet. National Geografic,
[S.1],7 fev.2023. Disponivel em:

https://www.nationalgeographicbrasil.
com/ciencia/2023/02/8-recomendacoes
-para-navegar-com-seguranca-na
-internet/. Acesso em: 4 ago. 2025.

Esse artigo da revista digital apresenta
dicas para promover a internet segura.
USO seguro da internet. Fundagao Joa-
quim Nabuco (FUNDAJ), Brasilia, 21dez.
2020. Disponivel em: https://www.gov.
br/fundaj/pt-br/centrais-de-conteudo/
noticias-1/10-uso-seguro-da-internet/.
Acessoem: 4 ago. 2025.

Noticia publicada pela FUNDAJ com
orienta¢des sobre o uso seguro dainternet.
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e Explore a apresentacao
dos ingredientes e do modo
de preparo do pao de ma-
caxeira. Converse com 0s
estudantes sobre as duas
formas de notagéo de medi-

UMA RECEITA COM MANDIOCA

Estudamos anteriormente

das utilizadas (em gramas/ que a mandioca também é
mililitros e em medidas ca- conhecida por outros nomes.
seiras) e, se necessario, re- Agora, vamos conhecer o p&o

tome conceitos relaciona-
dos ao eixo de Grandezas
e medidas, do componente

de macaxeira, uma receita
tipica da Regido Nordeste do

LEONIDAS SANTANA/SHUTTERSTOCK.COM

curricular de Matematica. Brasil. -
L @ Pao de macaxeira.
« Inicie a aula retomando os
conhecimentos prévios dos Ingredientes e medidas do pao de macaxeira

estudantes sobre a mandio-
ca, seus diferentes nomes
nas diversas regides do pais Mandioca 340¢ 3 pedagos médios
e sua importéancia cultural e

Ingredientes Medida Medida caseira

o Agua 800 mL 3 xicaras e meia de cha

nutricional. Esta etapa pode
ser enriquecida com ima- Farinha de trigo 30049 3 xicaras de cha
gens, videos ou até amos- Ovo M0 g 2 unidades
tras daraiz, caso seja viavel.

. . ) Fermento fresco 30g 2 tabletes
* Em seguida, oriente a leitu-
ra e interpretacédo da tabela Agucar 39 1 colher de café
de ingredientes, promoven- Oleo 30 mL 3 colheres de sopa
do uma anélise dos diferen- -
tes tipos de medidas apre- Sal 649 2 colheres de cha
sentados (massa, capacida-
de e medidas caseiras). Esta Modo de preparo
atividade favorece a com- 1. Descasque e cozinhe a mandioca em agua.

preensdo de equivaléncias e

. 2. Amasse a mandioca até obter um puré e reserve.
a leitura de tabelas, desen-

volvendo habilidades fun- 3. I\/Iisfcure o fermento, o agucar, 50 g de farinha de trigo e 120 mL de dgua do
damentais no componente cozimento da mandioca.
curricular de Matematica. 4. Deixe crescer até dobrar de tamanho.
<A sgquenma de prep.aro S. Acrescente ao puré o ovo, o dleo, o sal e a mistura fermentada.
permite trabalhar a leitu- o )
ra sequencial e a nocéo de 6. Adicione o restante da farinha aos poucos.
organizacgdo temporal, por 7. Amasse a massa com as maos até ficar lisa.
isso incentive os estudan- 8. Deixe crescer novamente e modele as bolinhas.
tes a refletirem sobre a lin- ) )
9. Coloque em forma untada e deixe crescer mais uma vez.

guagem utilizada em textos
instrucionais. Caso haja ar- 10. Asse em forno preaquecido (180 °C) até dourar.

tiCUlaQéo €com o componen- Fonte de pesquisa: BRASIL. Ministério da Saude. Secretaria de Atencdo a Saude. Departamento de Atencéo Basica.
te curricular de Ciéncias Alimentos regionais brasileiros. 2. ed. Brasilia (DF): Ministério da Saude, 2015. p. 190.
da Natureza, essa também
€& uma oportunidade para
explicar o processo de fer-

36

mentacéo.
« Se possivel, organize um necessidades especificas, oriente as adapta-

momento préatico de prepa-  §0€s necessarias, priorizando sempre a inclusdo.
racéo da receita, respeitan- ~ Outra possibilidade € preparar a receita com
do as condicdes da escola  antecedéncia e leva-la para que eles possam ex-
e os cuidados necessarios perimenta-la. Incentive a observagdo do papel
com o uso de utensilios e de cada ingrediente e a discussao sobre como
forno. Para estudantes com pequenas variagdes na receita podem alterar o
restricdes alimentares ou resultado.
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PLUGADO

® Caderno de receitas

Existem programas e plataformas on-line de design grafico que
ajudam a criar projetos de forma pratica. Com eles, podemos criar
apresentacdes de trabalho, cartazes, convites, cartdes, cadernos digitais,
entre outros.

Também podemos usar essas ferramentas para criar um caderno de
receitas digital, adicionando diferentes tipos de elementos, como textos,
imagens e figuras, e organizando os conteldos da maneira que quisermos.

4

= (I ® . Q oc f
Paginal ® Péagina2 ® %
Ir
o T .
G Cacausa Receita
Imagens i
Titulo: Porgoes:
Tempo: Tempo total:
Q)
Audio Ingredientes:
| |2
*V
Elementos

o 0

1. Alguns programas ou plataformas oferecem modelos prontos que vocé
pode personalizar, alterando textos, imagens, cores e outros detalhes.
Na area de busca, digite “Caderno de receitas”, assim apareceréo
varias opcdes de capas e paginas do caderno. Escolha um modelo de
que goste.

* O objetivo desta secgéo
Plugado ¢ utilizar uma fer-
ramenta computacional,
reunindo textos, imagens
e dudio em um Caderno de
receitas digital.

[ BNCC

A proposta desenvolve
as habilidades EFO3COO08,
EF04C006 ¢ EF15C0O08 ao
incentivar os estudantes a
usarem ferramentas digitais
para criar, editar e organizar
conteudo. Eles poder&o es-
colher modelos (templates),
inserir imagens, audios e
aplicar formatacdes diver-
sas, trabalhando também
a linguagem escrita, em
articulagdo com o compo-
nente curricular de Lingua
Portuguesa.

« Acriagdo do Caderno pode
ser feita em formato fisico
(papel) ou digital. Para a ver-
sado digital, utilize platafor-
mas gratuitas e acessiveis.
Ha opgdes na internet com
modelos prontos e recursos
variados. Para computado-
res sem acesso constante a
internet, o Impress (do pa-
cote LibreOffice) é uma boa
escolha off-line.
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e Oriente os estudantes a
buscarem modelos utili-
zando termos como “Ca-
derno de receitas” ou "livro
de receitas”. Apds esco-
lherem o template, mostre
como editar caixas de tex-
to, mudar fonte, tamanho,
cor e desagrupar elemen-
tos quando necessario.
Ensine a mover, redimen-
sionar e rotacionar objetos,
além de duplicar ou excluir
paginas. Para inserir ele-
mentos visuais (icones,
emojis, imagens), use as
ferramentas de busca da
propria plataforma. Caso o
trabalho seja feito digital-
mente, o podcast também
pode ser incluido como
anexo.

¢ Explique como duplicar
ou excluir paginas intei-
ras, caso queiram criar um
volume maior de receitas.
Incentive a personalizagédo
dos cadernos, destacando a
importancia da organizagao
visual, da harmonia de cores
e dalegibilidade. Favorecao
uso criativo das ferramen-
tas, mas sempre com aten-
cado aclareza e coeréncia do
conteudo.

e Comente com a turma
que, antigamente, era co-
mum familias manterem
cadernos de receitas em
papel, com anotacoes fei-
tas @ mao e adaptacoes fa-
miliares. Hoje, muitas pes-
soas armazenam receitas
digitalmente, em pastas,
arquivos ou aplicativos pro-
prios para isso. Se for opor-
tuno, pergunte como os
familiares dos estudantes
costumam guardar suas
receitas favoritas.

38

3.
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Na barra de ferramentas, vocé pode adicionar mais caixas de texto,
imagens e audios, como o podcast que seu grupo gravou no Artefato 1.
Também é possivel incluir outros elementos, como figurinhas, formas
basicas, molduras e elementos graficos.

» Formas basicas:

®»
O

- Elementos gréficos:

w4
=

Para alterar um texto, clique sobre ele uma ou duas vezes. Para mover
um elemento, clique e arraste-o até o lugar desejado. Para redimensionar,
selecione o elemento e arraste usando o icone de ajuste que geralmente
aparece em um dos cantos.

- Figurinhas:

i
%

» Molduras de imagens:

0o

ILUSTRAGOES: SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

Se algo ndo saiu como esperado ou desapareceu, use as ferramentas
"desfazer” e “refazer”, normalmente indicadas por setas em direcées
opostas. Vocé também pode usar o atalho do teclado “Ctrl + z" para
desfazer a ultima acéo.

o Professor, professora: Comentarios
ARTEFATO 3 . Caderno de receitas - orientfgaes ao professor.

Com a orientacéo do professor, sua turma organizard um Caderno de
receitas. Ele pode ser em papel ou digital.

Siga as orienta¢des do professor e, depois de pronto, compartilhe o
Caderno de receitas do seu grupo, circulando-o pelos outros grupos, se for
um caderno impresso, ou compartilhando-o de forma digital. Verifique quais
alimentos os outros grupos pesquisaram e suas receitas!




~

~

MATERIAL DE DIVULGACAO - REPRODUCAO PROIBIDA

. o»
. CONCLUINDO O PROJETO

®) Caderno de receitas

Seu grupo de trabalho vai compartilhar o Caderno de receitas com a
comunidade escolar.

Se optarem pelo formato de caderno em papel, o professor vai
organizar um caderno coletivo de receitas, com péaginas reservadas para
cada grupo. Copiem o resultado da pesquisa e incluam a receita do grupo.
Depois que todos preencherem suas paginas, combinem um rodizio para
que todos possam ler o Caderno.

Se preferirem o formato digital, a turma pode publicar as receitas no
blog da turma. O professor pode marcar um dia para mostrar as pesquisas
de todos os grupos usando um projetor.

Apds isso, cada grupo vai revisar e avaliar as paginas que produziu.

Avaliagao da apresentagao e dos artefatos

Respondam com “sim”, “nd0"” ou “talvez”, destacando os pontos
negativos e positivos e o que pode ser melhorado nas préximas producdes.
Respostas pessoals. Comentarios nas orlentaqoes ao professor.
1. O grupo controlou bem o tempo para produzir os artefatos?

. Houve planejamento e organizacéo na criacdo dos artefatos?

w

O grupo gravou um podcast?

P

A equipe manteve uma postura respeitosa e colaborativa na construcéo
dos artefatos e da montagem do Caderno de receitas?

&

Encontraram dados satisfatorios na pesquisa?
Conseguiram identificar sites confidveis na pesquisa?

N o

Citaram as fontes corretamente?
Elaboraram um texto com os dados pesquisados?

. Todos da equipe participaram da confeccéo e da redacéo dos textos

do Caderno de receitas? Professor, professora: Conversem em grupo

sobre o que aprenderam com o projeto. Anotem

Autoavaliagéo do projeto 0s pontos que ainda geram duvidas para poder
revisar e aprofundar o conteudo depois.

Depois do compartilhamento das receitas, conversem em grupo sobre
0 que aprenderam com o projeto. Anotem os pontos que ainda geram
duvidas para que possam revisa-los e aprofundar o contelido depois.

* Este projeto possibilita o
trabalho integrado com o
componente curricular de
Geografia ao valorizar os
saberes e a cultura da fami-
lia e da comunidade, explo-
rando historias e pratos tipi-
cosdaregido. Também con-
tribui para a compreensao
da origem dos alimentos e
darelagdo entre campo e ci-
dade. As receitas permitem
abordar conteudos do com-
ponente curricular de Mate-
matica por meio de grande-
zas e medidas. A finalizacéo
do projeto com o Caderno
de receitas também favo-
rece o desenvolvimento de
habilidades do componente
curricular de Lingua Portu-
guesa, como producao tex-
tual, revisdo e organizacgéo
dalinguagem.

[ BNCC

A proposta deste projeto
foi ao encontro das com-
peténcias gerais da BNCC,
como a Competéncia ge-
ral 2, por mobilizar sabe-
res para criar e apresentar
artefatos, a Competéncia
geral 4, pela troca de ideias
e pelo uso de diferentes
linguagens na construcéo
dos Cadernos de receita, e
a Competéncia geral 9, ao
promover trabalho em gru-
po, cooperagao e respeito a
diversidade.

ATIVIDADE EXTRA

Convide a turma a esco-
Ilher e preparar uma das re-

ceitas do Caderno na cozi-

) vaousode objetos cortantes ou materiais

muito quentes. Verifique possiveis restri-
¢des alimentares dos estudantes, provi-
dencie os ingredientes com antecedéncia
e conte com o apoio da equipe da cozinha
escolar para a organizacdo e execugao da
atividade.

AVALIANDO

Faca entrevistas individuais com os es-
tudantes para que relatem suas contribui-

¢des no projeto, as descobertas mais signi-
ficativas e os conteldos que apresentaram
mais dificuldade, principalmente em rela-
¢do a gravacdo do podcast (Artefato 1), ao
uso de ferramentas computacionais (site
de busca e plataforma de design grafico) e
a pesquisa de receitas e producgédo dos Ca-
dernos de receitas (Artefatos 2 e 3).

* Se desejar, amplie o Caderno com ou-
tras receitas. Para isso, leve a sala de aula
livros de receitas com linguagem acessi-

39 nha da escola, optando por

uma receita que ndo envol-

vel e escolham algumas, citando a fonte.
Sugestdes:

* SOUSA, Mauricio de. Turma da Méni-
ca - Receitas do Brasil. Sdo Paulo: Ci-
randa Cultural, 2022.

e CHRISTO, Maria Stella Libanio;
BETTO, Frei. Fogaozinho. Rio de Ja-
neiro: Mercuryo Jovem, 2019.

» UBA, Clarice; FRANCHINI, Piero. O que
a gente come: historias e receitas do
que aparece no seu prato. Sdo Paulo:
Lume Livros, 2017.
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OBJETIVOS

e Codificar uma imagem
usando coédigo binario ou
outro formato.

» Tabular informacdes em
uma planilha e escrever um
texto com as conclusdes.

« Navegar por um site, ob-
servando sua estrutura,
seus conteudos e seus re-
CUrsos.

e Produzir um video com
um depoimento e postar,
garantindo a seguranga das
informacgdes pessoais e cui-
dando para que o conteudo
seja ético e respeite o convi-
vio cidad&o.

INTRODUGAO E
JUSTIFICATIVA

Este projeto promove a
integracao entre arte, tec-
nologia e cultura digital,
favorecendo o desenvolvi-
mento das Competéncias
geraisdaBNCC 4,5, 6¢9.
A proposta incentiva a frui-
céo e a produgdo artistica,
com énfase naquelas que
utilizam recursos computa-
cionais em sua criagdo ou
exibigdo.

Por meio do contato
com obras artisticas apre-
sentadas no livro e, princi-
palmente, da experiéncia
proporcionada por uma vi-
sita (presencial ou virtual) a
museus, os estudantes te-
rdo a oportunidade de co-
nhecer e analisar diferen-
tes formas de expresséo,
como os emojis, a Pixel
art e as entrevistas. Esses
elementos servirdo de ins-
piracdo para a producéo
de um video coletivo, que
articula linguagens artisti-
cas e computacionais.

Ao longo do percurso, os
estudantes terdo nocdes
introdutorias sobre a co-
dificagdo de imagens em
pixels, realizardo coleta e
sistematizacdo de dados
sobre brincadeiras favo-
ritas, construirdo tabelas
para analise das informa-
coes e reconhecerdo dispo-
sitivos computacionais que
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LETRAS, SONS E
OUTROS CODIGOS
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favorecem a acessibilidade, refletindo também
sobre as barreiras que certas ferramentas podem
impor. Além disso, participardo da gravagédo de um
video, exercitando a comunicagéo responsavel e
consciente, com atengéo a protegédo de dados e as
informacdes pessoais.

O projeto é desenvolvido de forma colaborativa,
incentivando a curiosidade, a criatividade e o pro-
tagonismo das criancgas. Ao integrar arte, cultura
e Computacgéo, possibilita a reflexdo critica sobre
o papel da tecnologia na sociedade, promovendo
aprendizagens significativas e contextualizadas.

A identificacédo de jogos e brincadeiras de an-
tigamente e os registros de informacdes possi-
bilitam explorar algumas habilidades da area do
componente curricular de Histéria. Além disso,
sera possivel identificar o dominio dos estudan-
tes a respeito da cultura digital com recursos
assistivos, possibilitando desenvolver as habi-
lidades EFO5C0011 ¢ EF15C008 e identificar
0 uso ético e responsavel, respeitando direitos
autorais, conforme orientam as habilidades
EF03CO09 € EF15C009.




SUGESTOES DE
ESTRATEGIA INICIAL

Incentive a turma a com-
partilhar o que sabe sobre
as brincadeiras e brinque-
dos da imagem, destacan-
do semelhancas e diferen-
cas com relagéo as formas
de brincar atualmente.
Certifique-se de que os es-
tudantes reconhecam que
esse desenho foi feito por
Jodo Prestes, representan-
do alguns aspectos da in-

Esse é um desenho feito por Jodo
Prestes, morador de Apiai, em
S&o Paulo. Ele nasceu em 1933.

Na inféncia, vivida em uma rua
tranquila, Jodo se divertia com os
irm&os e os vizinhos, mesmo sem
brinquedos comprados. Criavam
carrinhos de carretel de linha, pipas
e cavalinhos de pau. Brincavam de
Esconde-esconde, subiam em arvores
e aproveitavam cada momento com

~
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) dois botdes principais: um que leva ao

texto e outro as imagens: “Esta historia
contém: texto e imagens (12).”. Mostre
também que a pagina oferece recursos de
acessibilidade (localizados no lado direi-
to), como: assistente virtual para traducdo
em Libras, ferramentas assistivas de inte-
ligéncia artificial, controle de fonte, nave-
gacdo e ajuste de cores.

Reserve momentos para que os estu-
dantes possam se expressar, fazer per-
guntas e comentar sobre o conteldo e a
navegacgao.

muita imaginacéo.

A histéria dele foi marcada por
simplicidade, unido familiar e muitas

lembrancas afetuosas. Ela esta

registrada no Museu da Pessoa, um

museu virtual de historias de vida.

Fonte de pesquisa: PRESTES, Jo&o.

Um cidadéo apiaiense. Museu da Pessoa. Disponivel em:
https://museudapessoa.org/historia-de-vida/
um-cidad-o-apiaiense/. Acesso em: 15 set. 2025.

fancia dele, sobre as brinca-
deiras e os sentimentos que
ele guardou e narrou para o
Museu da Pessoa. Esse mu-
seu serd retomado no tépi-
codas paginas 48 € 49.

Em seguida, proponha
a cada estudante que pro-
duza um desenho repre-
sentando as brincadeiras
da propria infancia, con-
siderando experiéncias
pessoais e contextos cul-

‘p Respostas nas orientacdes ao professor.

@ 1. Quais brincadeiras ou
brinquedos vocé reconhece
na imagem ou no texto?

@ 2. Vocé acha importante
guardar essas memorias em
um museu, como o Museu
da Pessoa, para que outras
pessoas possam conhecer?
Converse sobre isso com o
professor e os colegas.

turais. Relacione esta etapa
ao tema contemporéaneo
transversal Vida familiar e
social, evidenciando o res-
gate de vivéncias e tradi-
¢des. Por fim, organize uma
exposicdo dos trabalhos
na sala de aula, permitindo
a cada um que apresente
seu desenho e explique a
escolha das brincadeiras
retratadas.

J ATIVIDADE EXTRA

Organizeumasessao para
a projecédo do site indicado
na fonte de pesquisa. No dia
agendado, acesse a pagi-

AVALIANDO

Avalie como os estudantes leem e inter-
pretam o texto e aimagem, verificando se
identificam no material a fonte e o ende-
reco eletrébnico do Museu da Pessoa. Con-
sidere também a participacéo nas discus-
sGes e a capacidade de relacionar infor-
magcdes textuais e visuais, demonstrando
compreensdo e reflexdo sobre o tema.

a1 na e explore cada elemen-
to com a turma. Destaque
<4

Respostas

1. Resposta pessoal. Espera-se que o es-
tudante identifique alguns brinquedos e
brincadeira, como Peao, Carrinho, Boli-
nhade gude e Cavalinho de pau.

2. Resposta pessoal. Espera-se que os
estudantes opinem sobre a importancia
de guardar as memorias das familias, dos
lugares etc.

a1


https://museudapessoa.org/historia-de-vida/um-cidad-o-apiaiense/
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¢ Ao trabalhar a secédo Co-
nhecendo o projeto, garan-
ta que os estudantes com-
preendam que esse projeto
sera desenvolvido ao longo
de varias aulas e resultara
na postagem de um video
para a apresentacdo das
producdes.

* Ndo espere respostas
echadas para as questdes
do boxe Problema nesse
momento. Use as pergun-
tas paraincentivar o pen-
samento criativo e levan-
tar hipoteses iniciais. A
seguir, confira sugestdes
de respostas que podem
surgir e ser usadas como
apoio para conduzir as
discussdes.

e Como eram as brinca-
deiras das criangas an-
tigamente? Sugestoes
de resposta: Bolinha de
gude, soltar pipa, pular
corda etc. Incentive-os
a mencionar exemplos
reais.

Qual é a sua brincadeira
favorita? Sugestoes de
resposta: Jogo com car-
tas, stop, jogo da memo-
ria etc. As respostas po-
dem indicar se a turma
prefere brincadeiras ele-
trénicas ou analogicas.
Como podemos con-
tar isso para as pessoas
utilizando ferramentas
computacionais? Suges-
toes de resposta: Gravar
um podcast, fazer posta-
gem em uma rede social
etc.

« Oriente os estudantes a
registrarem suas hipote-
ses no caderno. Esclareca
que esses registros podem
(e devem) ser modificados
com o tempo.

* Organize os estudantes
em grupos e mantenha essa
formagéo ao longo do proje-
to para enriquecer o traba-
Ilho colaborativo. Disponha
as mesas e cadeiras de ma-
neira a favorecer a comuni-
cacado entre os membros do

grupo.
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@) Brincadeira favorita
©® PROBLEMA

Respostas pessoais. Comentarios nas orientagdes ao professor.
« Como eram as brincadeiras das criangas de antigamente?

* Qual é a sua brincadeira favorita?

« Como podemos contar isso para as pessoas utilizando ferramentas
computacionais?

Com o seu grupo de trabalho, conversem sobre as brincadeiras
favoritas de cada um. Depois, respondam:

- Por que essa brincadeira é a favorita?

» Onde vocé pode brincar e como é essa brincadeira?

Nas proximas paginas, os grupos vao entrevistar adultos ou pessoas
idosas para saber como eram as brincadeiras no tempo deles. E uma
oportunidade para comparar com as brincadeiras de que vocés mais

gostam hoje. No final, cada um de vocés vai gravar um video falando sobre
suas brincadeiras favoritas para montar um acervo.

g

GABRIELA TOZATI/ARQUIVO DA EDITORA

@ Professora fotografando os estudantes.

@ PRODUTO FINAL |

Nas préximas paginas, vocés vao se organizar para produzir os seguintes
artefatos:

- Artefato 1: Pixel art.

- Artefato 2: Brincadeiras favoritas das criancas de antigamente.

- Artefato 3: Brincadeiras favoritas dos colegas.

Ao final do projeto, vocés vao gravar um video sobre brincadeiras favoritas.
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REFERENCIAS COMPLEMENTARES

SARAIVA, Juracy Assmann et al. Palavras, brin-
quedos e brincadeiras: cultura oral na escola.
Porto Alegre: Artmed, 2011.

Esse livro destaca manifestacdes regionais e
locais da cultura brasileira, abordando como a
cultura oral, os brinquedos e as brincadeiras con-
tribuem para a formacé&o e a vivéncia cultural na
escola.
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PARA QUE SERVE UM MUSEV?

Museus s&o espacos que pesquisam, conservam e exibem objetos
de valor artistico, histérico ou cultural. Eles abordam temas como histéria
local, arte, ciéncia, musica e esportes e usam exposicdes com itens
originais, obras de arte, videos, telas interativas e ambientes sensoriais.

Por exemplo, no Museu da Lingua Portuguesa ha uma mesa de luz
interativa para juntar silabas e formar palavras.

hd

Também tem t
tecnologia no
museu.
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@ Mesa de luz interativa do Museu da Lingua
Portuguesa, na cidade de Sao Paulo, em 2021.

E vocé sabia que até a comunicacéo virtual ja virou peca de museu?

Kurita, fez parte de uma exposicao interativa do Museu de Arte Moderna
de Nova York (MoMA), entre 2016 e 2017.
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@ Colecgéo dos 176 primeiros emojis de Kurita em exposi¢do no Museu de Arte Moderna de
Nova York (MoMA), em 2016.

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

Uma composicéo dos 176 primeiros emojis, criados pelo japonés Shigetaka

MUSEU DE ARTE MODERNA, NOVA YORK, /SCALA, FLORENGA
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p do patriménio cultural. Pergunte se conhe-
cem e utilizam emojis, incentivando a troca
de experiéncias. Proponha que alguns estu-
dantes representem seus favoritos na lousa.
Como complemento, sugira que criem um
emoji com base em um tema definido coleti-
vamente, lembrando que o desenho deve ser
simples, pois esses icones geralmente apare-
cem em tamanho reduzido em aplicativos de
mensagens e e-mails. Essa proposta favorece
o raciocinio légico, o pensamento computa-
cional e a reflexdo sobre design voltado a fun-
cado e a usabilidade.

[ BNCC

A exposicdo sobre co-
municagao virtual com os
emojis amplificou o uso
dessas figuras que, ini-
cialmente, eram utilizadas
apenas em celulares. Os
emojis foram concebidos
em uma estrutura de dados
de forma matricial, estabe-
lecendo uma codificacéo
que possibilitou a otimiza-
¢do de seu uso e o seu ar-
mazenamento, conforme
orientam as habilidades
EF03C004, EFO3CO005 ¢
EF15C005. Esse conteudo
explora o tema contempo-
réaneo transversal Ciéncia e
tecnologia.

¢ Inicie aleitura destacando
que museus também utili-
zam recursos tecnoldgicos
em suas exposicdes, explo-
rando a Cultura digital de
forma interativa. Apresente
aos estudantes o exemplo
da mesa de luz interativa
do Museu da Lingua Por-
tuguesa e questione como
eles imaginam que esse
equipamento funciona. Ins-
tigue hipdteses e, se possi-
vel, exiba videos demons-
trando o uso da mesa inte-
rativa e de lousas digitais,
comparando seu funcio-
namento ao de um “tablet
grande” e comentando a
evolucao de equipamentos
tecnoldgicos.

«Em seguida, conduza
uma conversa acerca da
exposi¢cdo dos emojis no
Museu de Arte Moderna de
Nova York (MoMA), expli-
cando que a comunicacao
virtual também faz parte

<
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e Comente com a turma
que, para garantir a acessi-
bilidade, a recomendacéo é
que os emojis sejam usados
nas mensagens para refor-
car ou atribuir uma emocgéo
a frase, ou seja, eles devem
acompanhar textos em vez
de serem usados sozinhos.
Isso porque o emoji € uma
imagem e pode néo ser in-
terpretado corretamente
por leitores de tela usados
por pessoas com deficién-
cia visual. Atente a neces-
sidade de fazer a descricdo
oral das imagens, caso haja
estudantes cegos ou com
deficiéncia visual na turma.

ATIVIDADE EXTRA

Para complementar o
trabalho com esse tépico,
explique a turma que, an-
tes dos emojis, ja existiam
os emoticons, juncdo dos
termos em inglés emotion
e icon, que significam, res-
pectivamente, “emocéo” e
“icone”. Diferentemente dos
emojis, que sdo desenhos,
os emoticons séo feitos
apenas com os caracteres
do teclado. Reproduza na
lousa o quadro do rodapé
desta pagina e ajude os es-
tudantes a identificarem as
expressdes dos emoticons.

Em seguida, pergunte
aos estudantes qual deles
é mais facil de entender:
emoticon ou emoji. Espe-
ra-se que digam que 0s
emojis sdo mais faceis de
compreender, pois sdo de-
senhos, enquanto os emo-
ticons as vezes parecem
letras, nUmeros e sinais
misturados. Além disso,
destaque que, nos emoti-
cons apresentados, a ex-
pressao esta representada
na horizontal, fator que
também pode dificultar a
compreenséo.

Explique, ainda, que os
emoticons eram muito
utilizados quando néo era
possivel incluir imagens
nas mensagens de texto e
que, atualmente, os emojis
se tornaram mais comuns
por serem visuais, faceis de
reconhecer e amplamente
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@Evoss

Os 176 emojis representados na pagina anterior foram criados em
1999, uma época em que a internet ainda estava se popularizando e era
bem diferente do que é hoje. A criacédo de Shigetaka Kurita foi importante
para tornar a comunicacao virtual mais rapida, eficaz e compreensivel por

diferentes pessoas.

»

BEHROUZ MEHRI/AFP/GETTY IMAGES
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O emoji favorito de Kurita é o
primeiro emoji criado para ser enviado
em uma mensagem de texto entre
celulares na década de 1990: um
pictograma em forma de coracéo.
Hoje em dia, além do coracéo, varios
outros emojis sdo utilizados em
mensagens pela internet.

@ Shigetaka Kurita,
criador dos caracteres
emoji, durante
uma entrevista em
Toquio, no dia 30 de
novembro de 2016.

Oi, Vani, tudo joia?

14:00

Hoje minha filha ficou

doente e ndo foi a aula.

EiS

14:00

Me passa o que teve de tarefa?

Bjos. *

14:01

Para criar seus desenhos, Kurita usava uma malha quadriculada com
12 quadradinhos de largura e 12 de altura. Cada quadradinho é chamado

de pixel.

Esse método era utilizado para criar e transformar o desenho em
coédigo binario, atribuindo o nimero O para o pixel sem cor e o numero 1
para o pixel com cor. Assim, o desenho pode ser enviado digitalmente.

a4

REBECCA BANISKI/VINICIUS COSTA/ARQUIVO DA EDITORA

disponiveis em aplicativos e plataformas digitais.

Comparacao entre emoji e emoticon

Na ultima década, surgiram variacdes de género

e de tom de pele e cabelo, aumentando a diver- Emoji | Emoticon Significado
sidade e ampliando a representagao dos emojis, - ) feliz
que antes eram apenas amarelos. '
® s coracéo
= ( triste, chorando
& -P lingua para fora, brincando

bravo

SERGIO LIMA /ARQUIVO DA EDITORA
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@ AT'V'DADES\ Escreva as respostas no caderno.

1. Imagine que vocé estd brincando de formar palavras com silabas
na mesa de luz interativa do Museu da Lingua Portuguesa, como na

fotografia da pagina 43. Forme quatro palavras com as silabas a
seguir e escreva-as no seu caderno.

Resposta: ALGORITMO; BINARIO; LOGICA; MAQUINA.

AL NA Gl Dica: junte
as silabas
Lo RIT RIO de cada cor.
BI MA MO NA
GO Qul CA

2. Analise como podemos usar o método de Kurita para transformar

um emoji de coracdo em codigo binario.

Respostas nas orientagoes ao professor.
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a) Na malha quadriculada de 12 x 12 entregue pelo professor, pinte

os quadradinhos formando o desenho do seu emoji favorito
usando apenas uma cor. Se quiser, escolha um dos emojis de

Kurita, que aparece na pagina 43, como modelo para se inspirar.

b) Usando uma nova malha quadriculada de 12 x 12 em branco,
reproduza o seu emoji com coédigo binario, como no exemplo.

Depois, troque seu codigo com um colega e use a sequéncia que

receber para redesenhar o emoji dele.

[ BNCC

A atividade 1 retoma as
habilidades EFO3C0OO03
e EF15C004 ao propor
a composicdo de pala-
vras seguindo as regras
de formacéo. A atividade
2 possibilita o desenvol-
vimento das habilidades
EF03C004, EFO3COO05,
EF04CO05 ¢ EF15C0O05 ao
mostrar como informacdes
(por exemplo, um emoji)
podem ser estruturadas e
codificadas para armazena-
mento e uso. As atividades
3 e 4 apresentam outras
formas de representacao de
dados, permitindo trabalhar
as habilidades EFO5CO01,
EF03COO05, EF04CO005 e
EF15CO01.

ATIVIDADE EXTRA

Organize a turma em pe-
quenos grupos de trés a
cinco integrantes e distri-
bua cartdes contendo sila-
bassimples,comoca, sa, la,
ta, ma, ri, do e ta. Explique
que o objetivo é combinar
as silabas para formar pala-
vras, conectando as pegas
como no jogo tradicional,
de modo que uma palavra
se complete com a proxi-
ma pega. Dé exemplos para
iniciar, como formar casa
unindo ca e sa ou rato com
ra e to. Disponibilize dicio-
narios fisicos ou digitais
para consulta e oriente-os a
formar palavras que fagcam
sentido. Durante a ativida-
de, caminhe pela sala de
a5 aula para incentivar, corrigir
erros de formagéo de pala-

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

) vras e sugerir combinagdes alternativas

aos estudantes. Ao final, peca a cada
grupo que apresente algumas palavras
formadas, explicando como combinaram
as silabas, promovendo a socializagdo do
aprendizado e reforcando a compreen-
sdo de que palavras podem ser construi-
das com base em unidades menores.

* Na atividade 2, o foco € compreender
como informacgdes visuais, como um
emoji, podem ser representadas e codifi-
cadas digitalmente em uma malhas 12 x12
quadriculada. Para ositens ae b, organize

duplas e forneca malhas, orientando-os a
pintar os quadradinhos para criar o dese-
nho de seu emoji favorito. Converse sobre
diferentes estados, como feliz, animado
Ou com sono, e incentive a turma a pen-
sar em como representa-los por meio de
figuras, reforgando a relagdo entre dados
visuais e comunicacédo de informacdes.
Caso haja estudantes com deficiéncia
visual, adapte a malha usando texturas
diferentes, como tapetes quadriculados
ou retalhos, permitindo a percepg¢ao tatil
do desenho. Apds a criacdo, organize a
troca de cédigos bindrios entre as duplas,

promovendo a leitura e a interpretagéo
do cédigo recebido para reelaborarem os
emojis uns dos outros.

Respostas

2. a) Resposta pessoal. Espera-se que os
estudantes criem um emoji usando ape-
nas uma cor, seja de forma livre ou inspira-
do nos modelos apresentados.

b) Resposta pessoal. Espera-se que os
estudantes representem seu emoji com
codigo binario e que consigam interpretar
o codigo recebido de um colega para re-
desenhar o emoji correspondente.
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 Instigue os estudantes a
compararem os dois mé-
todos de representacéo
de imagens apresentados
nas atividades 2 e 3. Veri-
fique se perceberam que a
estruturacao de dados da
atividade 3 (que utiliza lis-
tas numéricas indicando a
quantidade de pixels sem
cor e com cor em cada li-
nha) € mais compacta em
comparacdo a estrutura-
cdo de dados, em forma
matricial, da atividade 2,
que usa codigo binario (se-
quéncias de zero e um para
cada linha da malha). Des-
taque que, ao utilizar me-
nos numeros para repre-
sentar a mesmaimagem, a
estruturacdo da atividade 3
consome menos espaco
de armazenamento, o que
é vantajoso em termos de
eficiéncia computacional.
Isso exemplifica que dife-
rentes formas de codifica-
cdo podem influenciar o
armazenamento e proces-
samento digital de imagens
einformacdes.

* O texto a seguir fornece
algumas dicas para tornar
a comunicagao virtual mais
acessivel.

Algumas dicas para
tornar a comunicacio
acessivel para pessoas
com deficiéncia visual

nas redes sociais

[...]

— Adequagdes visuais: se
vocé produzir o texto ou a
imagem, simplifique a infor-
macio, aumente o contraste
figura-fundo, letra-fundo,
evite cores muito chamativas,
adote fontes sem serifa, como
arial e verdana, amplie o ta-
manho da fonte, exponha a
informac¢io da maneira mais
limpa, clara, objetiva, orga-
nizada, 16gica, intuitiva, com
poucos ou sem efeitos visuais,
de maneira que os elementos
apontem para o que signifi-
cam de fato;

[...]

— Videos: ao enviar videos
no privado para uma pessoa
com deficiéncia visual, se es-
tes nio tiverem audiodescri-
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3. Outra maneira de representar um emoji de uma soé cor & usando
listas de numeros representando quantos pixels sem cor e com cor
existem em cada linha da malha. O primeiro nimero sempre indica
quantos pixels sem cor aparecem no comeco da linha. Por exemplo,
se a linha comeca com 5 pixels sem cor, depois 1 colorido e mais 6
sem cor, escrevemos: 5, 1, 6.

Analise 0 emoji de guarda-chuva inspirado na obra de Kurita.
3. a) Resposta pessoal. Espera-se
5,1, 6 que os estudantes representem
5, 4 visualmente o emoji usando listas
7 3 numeéricas, assim como fizeram
2 com o codigo binario, respeitando a
1 ordem e quantidade de pixels com
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6 3. b) Resposta pessoal.
' 2 Espera-se que os estudantes
1

comparem os dois métodos e
1,1, 4 justifiquem sua escolha com
.5 base na clareza, facilidade de

uso ou entendimento ao desenhar ou interpretar a imagem.
a) Repita os itens a e b da atividade anterior usando listas

numeéricas em vez do codigo binario.

’

COOIIOOO

—

b) Qual método vocé achou mais pratico: usar o codigo binario ou
as listas numéricas? Por qué?

4. Para representar emojis com mais cores € preciso definir uma paleta
de cores e os respectivos cédigos para cada uma delas. Analise um
exemplo usando branco (0), preto (1), laranja (2), verde (3), azul (4) e
vermelho (5). Resposta nas orientagées ao professor.

§ olofofofofol1][o]o]0
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Repita os itens a e b da atividade 2, mas dessa vez criando uma
imagem colorida e definindo os respectivos cédigos de cada cor.
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¢do, opte a0 menos pelos que tém contetido falado  Respostas
e complemente a informagio numa mensagem a
parte. N3o faz sentido mandar videos apenas com
musica como o Gnico som;

4. Resposta pessoal. Espera-se que os estu-
dantes percebam como o uso de codigos para
cores ajuda a organizar e transmitir imagens

— Gifs, figurinhas, stickers: sdo parte da comuni-  ge forma eficiente, mesmo sem mostrar a figu-
cagio das pessoas que enxergam nas redes e ndo é 4 diretamente.

razoavel propor que sejam abolidos. Entretanto, se
envia-los para uma pessoa com deficiéncia visual,
descreva o que significam [...] nas mensagens de
texto ou dudio; [...]

COMUNICAGAO acessivel para pessoas com deficiéncia visual
nas redes sociais. Instituto Federal da Paraiba, 14 abr. 2021.
Disponivel em: https://www.ifpb.edu.br/assuntos/fique-por

-dentro/comunicacao-acessivel-para-pessoas-com
-deficiencia-visual-nas-redes-sociais.
Acesso em: 22 ago. 2025.


https://www.ifpb.edu.br/assuntos/fique-por-dentro/comunicacao-acessivel-para-pessoas-com-deficiencia-visual-nas-redes-sociais
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PLUGADO

® Pixel art

A Pixel art (do inglés, “arte em pixel”) € uma forma de desenhar

usando quadradinhos coloridos. Ela ficou conhecida na década de 1980
com os videogames, quando 0s personagens, cenarios e objetos dos jogos

precisavam ser desenhados com poucos pixels.

Hoje, mesmo com computadores potentes, muita gente continua

usando a Pixel art como linguagem artistica, criando desenhos com um

estilo criativo e diferente.

e

FILLIBSPIX/

SHUTTERSTOCK.COM

SeYR

@ Personagens desenhados com a técnica da Pixel art.

E possivel fazer Pixel art no papel ou no computador, usando editores

digitais: basta escolher a cor e pintar os quadradinhos na tela.

[TTT]

REBECCA BANISKI/ARQUIVO DA EDITORA
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@ Desenho de peteca feito em um editor digital de Pixel art.

@ Peteca.

. Professor, professora: Comentarios
ARTEFATO 1« Pixel art nas orientagdes ao professor.

Agora é com vocé! Com a ajuda do seu professor, use um editor de imagens

para desenhar um objeto que represente uma brincadeira.

DADO PHOTOS/SHUTTERSTOCK.COM

[ BNCC

A secédo Plugado pos-
sibilita desenvolver as
habilidades EF04COO05,
EF15C005, EF0O4C0O06 ¢
EF15C008 na medida em
que utilizard ferramentas
computacionais para criar
a Pixel art. Esse conteudo
explora o tema contempo-
réaneo transversal Ciéncia e
tecnologia.

e Procure em um site de
busca um editor de Pixel
art gratuito. Pesquise ter-
mos como “editor pixel art
on-line gratuito” e escolha
um servigo simples, com
poucas ferramentas e que
permita pintar uma malha
sem necessidade de fazer
cadastro. Teste o editor
antes, defina configura-
cOes-padrao uteis e indique
uma paleta de cores. Se ndo
for possivel usar um editor
proéprio, utilize um editor de
imagens basico do sistema,
com fungdes como lapis,
borracha, pincel, paleta, li-
nhas, formas, selecionar e
desfazer. Oriente-os a usar
zoom alto e pincel fino para
simular pixels. Prepare um
guia rapido (em folhas para
serem entregues aos estu-
dantes ou slides) com cap-
turas de tela e demonstre
um desenho simples, como
uma estrela, casinha ou ar-
vore. Organize a turma em
grupos com quatro ou cinco
integrantes no laboratdrio
de informatica. Permita-
-lhes que explorem por al-
47 guns minutos e, enquanto

isso, ofereca orientacdes:

p usar zoom maior para detalhes, pincel

menor para precisdo e desfazer em caso
de erro. Explique que esse serd o grupo de
trabalho ao longo do projeto.

¢ Apods a construgdo, pega que imprimam
ou salvem os desenhos, nomeando o ar-
quivo com o grupo. Se possivel, crie uma
pasta em drive compartilhado e peca que
guardem os arquivos nela. Esse serd o
Artefato 1, apresentado na conclusdo do
projeto.

¢ Caso os computadores ndo estejam dis-
poniveis, proponha a versado desplugada

com malhas quadriculadas e lapis de cor.
O fluxo é o mesmo: esbogo, preenchimen-
to e nome do grupo. Para estudantes com
deficiéncia visual, adapte a malha com
materiais tateis (retalhos, papel e fita ade-
siva) ou proponha a producéo em relevo,
em dupla, para que a percepcao tatil e a
descrigdo substituam a visualizagé&o.

AVALIANDO

Observe se os estudantes conseguem
usar a ferramenta digital basica (selecio-
nar cor, preencher, salvar e nomear arqui-

<
v0) e se aplicam estratégias de decom-
posicdo em pixels. Se algum grupo de-
monstrar dificuldade com o editor, oriente
a transi¢do para a malha quadriculada
desenhada a méo, avaliando a capaci-
dade de representar a forma por meio de
unidades menores e a compreenséo dos
conceitos de pixel e codificagdo visual.

47



~

~

MATERIAL DE DIVULGACAO - REPRODUCAO PROIBIDA

e Explique que qualquer
pessoa pode dar depoi-
mento ao Museu da Pessoa.
Para isso, deve se inscrever
e autorizar a publicagéo de
sua historia e das imagens
fornecidas. Explique a tur-
ma que toda divulgacéo de
imagens e informagdes de-
pende dessa autorizagéo.

* Leve os estudantes ao
laboratorio de informatica
para que possam acessar
o livro indicado na secéo
Saiba Mais ou, se preferir,
projete a pagina em sala de
aula. Essa leitura ampliara
o contato da turma com as
histoérias dos moradores de
Apiai, permitindo conhecer
diferentes vivéncias e mo-
dos de brincar. Caso julgue
necessario, selecione pre-
viamente uma ou mais his-
torias do livro para sugerir a
turma, orientando a leitura
e favorecendo discussdes
mais ricas.

* Proponha que os estu-
dantes observem e com-
parem as duas fotogra-
fias apresentadas no final
da pagina. Ressalte, por
exemplo, que na fotografia
antiga as criangas brincam
em uma gangorra improvi-
sada, feita com uma tabua
apoiada sobre um barril,
enquanto na fotografia
atual o brinquedo apresen-
ta estrutura planejada, co-
lorida e segura, feita com
materiais adequados para
parques infantis. Incentive-
-os a discutir o que mudou
e 0 que permanece igual no
ato de brincar, relacionan-
do passado e presente.
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O MUSEU DA PESSOA

O Museu da Pessoa ¢ um museu virtual criado em 1991. Ele conta
com mais de 19 mil histdrias registradas em video, dudio e texto. Qualquer
pessoa pode ser entrevistada.

Por exemplo, na abertura, conhecemos um pouco sobre a infancia e
as brincadeiras de Jodo Prestes. Ele foi entrevistado por estudantes da
42 série (atual 32 ano) de uma escola em Apiai, em 2010, como parte do
projeto escolar Memoria Local na Escola. A entrevista foi publicada no
Museu da Pessoa e virou parte de um livro.

(Bl saiBA MAIS

Apiai: um rio de histérias

Esse livro retne a histoéria de vida de Jodo
Prestes e de outros 26 moradores da cidade
de Apiai. As entrevistas foram realizadas
pelos estudantes das escolas ALA, Honorina
Albugquerque, Elisa dos Santos e Cemae.

CARVALHO, Ana Carolina. Apiai: um rio de histérias. Sdo Paulo: Museu da
Pessoa, 2011. Disponivel em: https://museudapessoa.org/para-educadores/
apiai-um-rio-de-historias/?action=block_60ca053ccf3a2.

Acesso em: 20 ago. 2025.

MUSEU DA PESSOA/INSTITUTO AVISA LA

Além de preservar a memoria e os diferentes jeitos de vivenciar
o mundo, o Museu da Pessoa acredita que conhecer histoérias de vida
pode inspirar e transformar todos nds. Também nos permite comparar o
passado e o presente, como as brincadeiras de antigamente e as de hoje.
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@ Criangas brincando de gangorra.
Fotografia de 2020.

@ Criangas brincando de gangorra.
Fotografia de cerca de 1920.
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Brincadeiras favoritas das criancas

de antigamente

Numero Idade Cld:;je Brincadeira

daficha g favorita
nasceu

1 65 Manaus | Trés marias
(AM)

2 49 Recife Esconde-
(PE) -esconde

3 58 Curitiba | Pular corda
(PR)

Fonte de pesquisa: entrevista com os
funciondrios da escola.



https://museudapessoa.org/para-educadores/apiai-um-rio-de-historias/?action=block_60ca053ccf3a2
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@ AT'V'DADES\ Escreva as respostas no caderno.

1. Agora ¢é a vez do seu grupo de trabalho entrevistar adultos ou
pessoas idosas para conhecer as brincadeiras favoritas delas. Sigam

as orientacdes do professor e os passos a seguir.
Resposta pessoal. Comentarios nas orientagdes ao professor.

A.

Decidam em grupo quantas entrevistas vao realizar (pode ser 6, 7

ou mais). Vocés podem entrevistar professores e funcionarios da
escola ou, se preferirem, dividir-se para entrevistar familiares em
casa, sempre com o acompanhamento dos pais ou responsaveis.
Depois, todas as fichas devem ser reunidas em sala de aula.

causa de rasuras ou erros.

B. Definam as perguntas que vao fazer, por exemplo, “Qual é o seu
nome?”, “Quantos anos vocé tem?”, “"Em qual cidade nasceu?” e
“Qual era sua brincadeira favorita quando crianga?”.

Preparem fichas com as perguntas antes da entrevista, deixando
espaco suficiente para as respostas. Numere cada uma delas e
facam algumas fichas extras, caso seja necessario refazer por

No dia da entrevista, apresentem-se de forma educada e expliquem
que se trata de um trabalho escolar, cujo objetivo é conhecer as
brincadeiras de diferentes pessoas. Avisem também que os nomes
e outras informacodes pessoais ndo serédo divulgados. S6 fagam as
perguntas depois de a pessoa concordar em participar.

E. Apds as entrevistas, organizem os resultados em uma tabela
no caderno ou em uma planilha eletrénica. Na primeira
coluna, registrem apenas o numero da ficha, sem o nome do
entrevistado. Nas demais colunas, anotem as outras informacdes
e a brincadeira favorita. Ndo se esquecam de colocar um titulo na
tabela e indicar a fonte de pesquisa.

ARTEFATO 2 . Brincadeiras favoritas das criangas de
antigamente Professor, professora: Comentarios nas orientagoes ao professor.

Escreva um texto com as conclusdes sobre as entrevistas feitas pelo seu
grupo. Por exemplo, em qual cidade a maioria dos entrevistados nasceu? Qual
€ a brincadeira favorita deles? O que mudou nas brincadeiras de antigamente
em relacdo as de hoje? Guarde essas informagdes para a apresentacao final.
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p do rodapé da pagina 48 para que eles possam
fazer as adaptacoes.
« Aproveite a atividade para estabelecer cone-
x&es com o componente curricular de Matema-
tica e use a atividade como oportunidade para
trabalhar habilidades de registro, organizacéo e
andlise de informagdes
» Para o Artefato 2, cada grupo deve elaborar um
texto com conclusdes da analise, por exemplo:
cidade de nascimento mais comum; brincadei-
ra mais citada; mudangas nas brincadeiras ao
longo do tempo e possiveis causas (tecnologia,
urbanizacao etc.). Forneca um modelo curto de
concluséo: “A maioria dos entrevistados nasceu

ha X anos; a brincadeira mais citada foi Y; obser-
vamos que, ao longo do tempo, as criangas brin-
cavam mais ao ar livre"”. Solicite que incluam o ti-
tulo e as fontes das entrevistas. Recolha os textos
para apresentar no encerramento do projeto.

AVALIANDO

Para a avaliagéo, observe e registre a coleta e
a organizacao dos dados (fichas preenchidas e
numeradas, tabela com colunas e fonte) e a qua-
lidade das conclusées escritas (capacidade de
interpretar os dados e articular as analises sobre
diversidade e mudanca).

[ BNCC

A atividade 1 propde a
exploragcdo de habilidades
de pesquisa (coleta e orga-
nizacdo das informacdes,
tratamento dos dados e
elaboracdo de uma conclu-
sd0), com a identificacéo e
o cuidado na manipulagdo
e guarda de dados pessoais,
conforme as habilidades
EF03C009, EF04C002,
EF04CO07, EF15C001 e
EF15C009.

Ja a atividade 2 propode
uma visita presencial ou vir-
tual a um museu. Em qual-
quer uma das possibilida-
des, é recomendavel a con-
sulta em sites confidveis
para coleta de informa-
coes para o melhor aprovei-
tamento do passeio. Esse
cuidado esté associado as
habilidades EFO3CO0O07,
EF15C008, EF04C008 ¢
EF15C009.

* Na atividade 1, oriente os
estudantes a entrevistarem
adultos ou pessoas idosas
da familia, com acompa-
nhamento dos pais ou res-
ponsaveis. Auxilie os grupos
a definirem perguntas cla-
ras e objetivas, por exem-
plo: “Qual é seu nome?”,
“Quantos anos vocé tem?”,
“Em qual cidade nasceu?”
e "Qual era sua brincadeira
favorita quando crianga?”.

¢ Apds as entrevistas, ajude
0S grupos a organizarem
os dados em uma tabela.
Se estiver disponivel, su-
gere-se o uso da planilha
eletrénica Cale, do pacote
LibreOffice. Se necessario,
mostre na lousa o exemplo

<
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« Visitas a museus, parques,
jardins boténicos e cen-
tros culturais tém grande
potencial educativo. Esses
espacos ampliam o proces-
so de aprendizagem para
além dos muros da escola,
envolvendo outros contex-
tos, atores e ambientes, o
que contribui para a forma-
céo integral dos estudan-
tes. Além disso, favorecem
vivéncias culturais mais
amplas e experiéncias es-
téticas e ludicas, possibi-
litando-lhes a apreciagéo
cultural.

e Se possivel, organize
uma visita presencial a um
desses centros. Pesquise
locais préoximos a escola
e providencie autorizagao
dos pais ou responsaveis,
transporte, apoio de outros
profissionais e alimentagéo.
Verifique se ha exposicéo
que complemente o estudo
e trabalhe o tema em aulas
anteriores. Muitos museus
oferecem roteiros para es-
colas; assim, agende uma
visita para iniciar o planeja-
mento. Nela, € comum haver
monitores orientando a res-
peito dos comportamentos
adequados durante a visita,
como ndo tocar nas obras,
respeitar limites de distan-
cia, ndo correr, ndo gritar e
ouvir com atengédo. Caso a
visita seja virtual, pesqui-
se sites de instituicdes que
oferecam essa possibilida-
de ou utilize os sugeridos na
secdo Saiba mais. A ativi-
dade pode ser feita em du-
plas por computador ou de
forma coletiva com a turma.
Antes de iniciar, avalie com
os estudantes a seguranca
do site e se as informacgdes
apresentadas sdo confia-
veis. Independentemente
do tipo de visita, promova
uma roda de conversa para
que a turma compartilhe
suas experiéncias de forma
livre, sem a preocupagéo
de cumprir um aprendizado
escolar formal.
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@SAIBA MAIS )

Museu da Pessoa

Instituto Inhotim

2. Com a ajuda do professor, sua turma vai visitar um museu. Ela
pode ser presencial ou virtual (pela internet). Antes da atividade,
o professor vai conversar sobre como se comportar durante a
visita. Antes da visita, pesquisem com o professor na internet
ou na biblioteca mais informacdes sobre o museu a ser visitado.
Verifiquem, com a ajuda de seu professor, se os sites pesquisados
sd0 seguros e se as informacdes sdo confidveis. Depois da visita,
conversem sobre o que viram, do que mais gostaram, o que

acharam divertido e o que gostariam de aprender mais.
Resposta pessoal. Comentérios nas orientagdes ao professor.

Como ja mencionado, o0 Museu da Pessoa tem um acervo inteiramente
virtual que preserva histoérias de vida de pessoas comuns. Um exemplo &
o relato de Jodo Prestes, citado na pagina de abertura, que compartilhou
lembrancas da infancia dele e das brincadeiras com os amigos.
MUSEU da Pessoa. Disponivel em: https://museudapessoa.org/. Acesso em: 15 set. 2025.

O livro Criangas do Brasil reline relatos que fazem
parte do acervo do Museu da Pessoa, todos gravados
em video e arquivados nesse museu. Sdo 27 histérias de
meninos e meninas que contam como era ser crianga em
diferentes épocas e em varias partes do Brasil.

EDITORA PEIROPOLIS

SANTOS, José. Criancas do Brasil: suas historias, seus brinquedos, seus
sonhos. llustragdes de Claudio Martins. Sdo Paulo: Peirépolis, 2009. %
[

AT

E um museu de céu aberto, com apresentacéo de arte contemporanea e
um jardim botanico, localizado em Brumadinho, em Minas Gerais.

EXPOSIGOES on-line. Instituto Inhotim. Disponivel em:

https://www.inhotim.org.br/explore/exposicoes/. Acesso em: 15 set. 2025.

Museu Nacional da Cultura Afro-brasileira (Muncab)
Localizado em Salvador, na Bahia, o Muncab ¢ um museu destinado a
valorizac&o da cultura e da histéria da populacéo afro-brasileira no pais.

MUSEU Nacional da Cultura Afro-brasileira. Disponivel em:
https://museuafrobrasileiro.com.br/. Acesso em: 15 set. 2025.

Museu Oscar Niemeyer (MON)
Projetado pelo arquiteto Oscar Niemeyer, o MON tem uma area chamada
popularmente de “olho” em razdo da semelhanga de sua arquitetura com
essa parte do corpo. Ele esta localizado em Curitiba, no Parana, e conta com
exposicoes de arte permanentes e temporarias.
MUSEU Oscar Niemeyer. Disponivel em: https://www.museuoscarniemeyer.org.br/. Acesso em: 15 set. 2025.

ATIVIDADE EXTRA

Retome com os estudantes o tema da secédo
de Abertura nas paginas 40 e 41¢ projete o site
do Museu da Pessoa indicado na fonte de pes-
quisa com a histéria de Jodo Prestes. Navegue
com a turma, mostrando passo a passo os bo-
tées que levam ao texto e as imagens e os con-
troles de acessibilidade. Durante a navegacao,
faga pausas para que a turma comente e formule
perguntas. Incentive-os a acessar outras his-
torias no site para observar a diversidade de in-
fancias e formas de narrar a vida, estabelecendo
relacdo com os temas contemporaneos trans-
versais Diversidade cultural, Processo de enve-

lhecimento, respeito e valorizagao do idoso e
Vida familiar e social.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

CARVALHO, Cristina. Quando a escola vai
ao museu. Campinas: Papirus, 2016. (Colecéo
Agere).

Nesse livro, a autora investigou como ocorrem
as visitas de escolas a museus e centros cultu-
rais, com base em entrevistas com professores e
estudantes.



https://museudapessoa.org/
https://www.inhotim.org.br/explore/exposicoes/
https://museuafrobrasileiro.com.br/
https://www.museuoscarniemeyer.org.br/
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MUSEU PARA TODOS

Nos ultimos tempos, muitos museus tém sido adaptados para se
tornarem mais acessiveis aos diferentes publicos. Entre as iniciativas,
ha recursos de acessibilidade para criancas, pessoas idosas, pessoas
em cadeiras de rodas, pessoas com deficiéncia visual, surdos, entre
outras pessoas.

ARQUIVO DA EDITORA

ILUSTRAGOES: FABIO EIJI SIRASUMA/

@ Elevador. @ Piso tatil.

@ Audioguia e
audiodescricao.

@ Videoguia.

@ Maquetes e obras tateis.

@ Tradugédo em Libras.

@ Catélogo e mapa em braile.

Visita virtual em um museu

Os sites de museus também podem ser acessiveis: incluir textos
alternativos para as imagens, legendas nos audios e nos videos e dar
opcdes para alterar o tamanho das fontes sdo algumas possibilidades.

Uma ferramenta que pode ajudar as pessoas com deficiéncia visual
nessa visita é a sintese de voz. Os textos que digitamos no computador
sdo codificados, de acordo com a tabela ASCII, e uma ferramenta faz soar
como a fala humana em determinada lingua.

51

[ BNCC

Esse tépico contempla a
Competéncia2da BNCC de
Computacéo ao identificar
os artefatos computacio-
nais no dia a dia de um mu-
seu (fisico e virtual), refle-
tindo sob a perspectiva da
acessibilidade. Além disso,
o texto e a atividade 2 da
pagina 52 abordam o tema
de seguranca para o site e
para os usuarios, possibili-
tando a discussdo de temas
tratados nas habilidades
EF03C009 ¢ EF15C009,
assim como o impacto des-
sa tecnologia na vida de
pessoas com deficiéncia vi-
sual. No texto, ha um exem-
plo de como os codigos da
tabela ASCII sdo utilizados
em um sintetizador de voz,
fornecendo acessibilidade
aos ndo videntes, confor-
me orientam as habilidades
EF04C005 ¢ EF15C005.
Com isso, a atividade 2 per-
mitird aos estudantes se
expressarem criticamente
e criativamente na resolu-
¢do de um problema, viabi-
lizando o trabalho com as
habilidades EFO5CO10 e
EF15C008.

* L eia esse conteudo com
os estudantes, dialogando
sobre a acessibilidade em
museus fisicos e em sites de
museus. Essa abordagem
permite a identificagdo de
como os dispositivos com-
putacionais estao presen-
tes no dia a dia e como po-
dem ajudar, melhorando ou
permitindo a pessoas com
deficiéncia que transitem
e consumam cultura. No
Brasil, ha a Lei de incluséo
da pessoa com deficiéncia,
no Estatuto da pessoa com
deficiéncia. Trata-se da Lei
n2 13.146, de julho de 2015,
que estabelece diversas
normas e critérios para a
promocgao da acessibilida-
de das pessoas com defi-
ciéncia.

 Se julgar oportuno, relem-
bre com a turma os recur-
sos de acessibilidade no
site do Museu da Pessoa.
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e Converse com a turma
sobre os perigos do roubo
de dados pessoais caso
alguém mal-intencionado
consiga acessar informa-
¢Oes de um site. Explique
que fotografias e dados,
como nome, enderego, te-
lefone e informacgdes ban-
carias, podem ser usados
para aplicar golpes. Pro-
ponha uma troca de expe-
riéncias e exemplifique de
forma simples um tipo de
golpe: alguém descobre o
nome e o contato dos pais
ou responsaveis de uma
pessoa e liga ou envia men-
sagens se passando por ela,
dizendo que estd com um
problema e pedindo dinhei-
ro. Pergunte se ja ouviram
falar desse tipo de situacéo.
Alerte-os também sobre
a importéancia de verificar
a confiabilidade dos sites
que acessam, ter cuidado
ao fornecer dados pessoais
e desconfiar de mensagens
ou notificagdes vindas de
fontes desconhecidas.

* Na atividade 1, ressalte
que um dispositivo com-
putacional pode néo es-
tar visivel, mas sem ele os
equipamentos néo teriam a
performance atual. Expli-
que que esses dispositivos
eletrénicos incluem recur-
sos de acessibilidade, como
leitores de tela, teclados
adaptados, lupas digitais,
softwares de reconheci-
mento de voz e outros equi-
pamentos que auxiliam
pessoas com diferentes ne-
cessidades. Aproveite para
discutir com os estudantes
como a tecnologia pode tor-
nar o aprendizado e o coti-
diano mais inclusivos, e que
muitas vezes esses recursos
estdo integrados de forma
discreta nos dispositivos
que usamos diariamente.

* Na atividade 2, espera-se
que os estudantes propo-
nham solugdes criativas,
sem a preocupacgado de
dar respostas corretas e
exequiveis. O objetivo da
questdo é discutir o que é
feito por um humano e o
que pode ser feito por um
robd. Se julgar conveniente,
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Por outro lado, a acessibilidade nos sites tem seus desafios. Um deles
é o CAPTCHA. Ele é um sistema criado para garantir que a interacdo em
um site seja feita por um humano e ndo um programa automatizado, que
pode ser um bot malicioso.

Bot: vem da palavra em
inglés robot, rob6é em
portugués. E um software
criado para simular a acdo
humana, repetindo diversas
vezes, seguindo um padrao.

Fique atento! Ha
programas que
podem danificar
o computador e
roubar seus dados
pessoais.

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

5

Ha varios tipos de CAPTCHASs, como aqueles que apresentam letras
e numeros embaralhados e desfocados, ou, ainda, imagens com baixo
contraste, que podem ser uma barreira para as pessoas com deficiéncia.

{eenolos= | ..

com a palavra
tecnologia escrita.
Para continuar, o
usuario deve digitar
essa palavra no campo

) - . logo em sequéncia.
1. Resposta pessoal. Os estudantes podem identificar que ha dispositivos eletrénicos nos

equipamentos de videoguia, audioguia e audiodescricdo ou nos controles dos elevadores.

AT'V' D ADES Escreva as respostas no caderno.

REBECCA BANISKI/ARQUIVO DA EDITORA

Digite aqui o texto daimagem.

1. Confira as informacdes da pagina 51 e identifique onde ha
dispositivos eletrénicos que ajudam na acessibilidade.

2. Uma das maiores dificuldades de acessibilidade para quem usa
leitores de tela sdo as imagens CAPTCHA que apresentam letras,
nUmeros ou imagens para provar que vocé ndo é um robd.

Converse com seu professor e seus colegas e pensem em uma solucéo

para que sites detectem usuarios humanos de modo mais acessivel.

52 Resposta pessoal. Comentarios nas orientacdes ao professor.

converse com eles sobre os inimeros beneficios
garantidos pela inteligéncia artificial hoje em dia,
como a produgédo de voz e de imagens, a escrita
e a resolugdo de problemas, que, pouco tempo
atras, somente os humanos faziam.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

INTERNET Segura. Disponivel em: https://inter
netsegura.br/. Acesso em: 16 ago. 2025.

Esse site é voltado a diferentes publicos, como
criangas, pais, responsaveis e educadores, e ofe-
rece materiais sobre seguranga e uso responsa-
vel da internet no Brasil.
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Esconde-esconde.

Os videos produzidos pela turma possivelmente serdo publicados na
internet. Antes disso, vamos conversar um pouco sobre como se comportar

FOXYIMAGE/SHUTTERSTOCK.COM

QUAL E A SUA BRINCADEIRA FAVORITA?

Vocé vai gravar um video sobre a sua brincadeira favorita com a ajuda do
professor. Depois, vocé e seus colegas vao assistir aos videos da sua turma.

Pega-pega.
O mestre
mandou. |
-y

nesse ambiente que pode ser muito rico, mas também muito perigoso.

FOTOMONTAGEM DE VINICIUS COSTA. FOTOS: MENTALMIND/
SHUTTERSTOCK.COM E GOODSTUDIO/SHUTTERSTOCK.COM

e Promova uma roda de
conversa sobre as brinca-
deiras citadas. Incentive os
estudantes a compartilha-
rem se as conhecem, quais
outras brincadeiras fazem
parte de seu cotidiano e
como sdo suas regras. Ex-
plique que as regras de uma
brincadeira sdo como um
algoritmo: uma sequéncia
de passos que precisam ser
seguidos para que o jogo
funcione corretamente.
Confira o exemplo a seguir.

Mestre-mandou

» Escolha um participante
para ser o mestre.

« Os outros jogadores de-
vem ficar a frente dele.

* O mestre dé uma ordem
que comeca com a frase
“O mestre mandou...".

*«Os jogadores devem
obedecer a ordem.

» Quem obedecer a uma
ordem errada ou ndo
cumprir uma ordem
certa é eliminado.

e O ultimo jogador que so-
brar vence e se torna o
novo mestre.

¢ Aproveite o contexto e
explique que, assim como
nas brincadeiras, na in-
ternet existem regras de

Tudo que é publicado na internet pode chegar a muito mais pessoas do
que imaginamos. Isso pode ser bom, mas também pode trazer comentarios
maldosos e espalhar informacdes equivocadas. Por isso, € importante pensar
bem antes de postar ou compartilhar algo. As regras de convivéncia que
aprendemos com a familia, com os amigos, na escola ou em outros lugares
também valem para a internet. Ter respeito, ser educado, usar palavras que
ndo ofendam e pensar em como a outra pessoa vai se sentir sdo atitudes

convivéncia para garantir
que o ambiente seja segu-
ro e divertido para todos. O
cyberbullying é a pratica de
intimidagdo e humilhagéo
que ocorre em ambientes
virtuais, como redes sociais
e aplicativos de mensagens.

essenciais para tornar os ambientes digitais melhores para todos.

Diferentemente do bullying,
ele pode acontecer a qual-
quer hora e alcangar um
publico muito maior, o que

53

) pode intensificar o sofrimento da vitima.

Incentivar o uso consciente e responsa-
vel das tecnologias digitais, sempre com
a supervisdo de um adulto, contempla os
temas contemporaneos transversais Vida
familiar e social e Ciéncia e tecnologia.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

CARTILHAS. SaferNet Brasil. Disponivel
em: https://new.safernet.org.br/content/
cartilhas. Acesso em: 18 ago. 2025.

Nesse site, é possivel encontrar diversas
cartilhas sobre comportamento on-line
e seguranca digital: uso responsavel da
internet, bullying, seguranga nas redes so-
ciais, inclusive uma cartilha voltada para
criangas de O a 6 anos com atividades e
jogos que ensinam habilidades basicas
para utilizar a internet, como aprender a
criar senhas fortes e quais dados pessoais
ndo devem ser compartilhados.
ANGELINI, Kelli. #internet com responsa
na sua sala de aula: cuidados e respon-

sabilidades no uso da internet. Disponivel
em: https://internetsegura.br/pdf/guia_
internet_com_responsa_na_sua_sala_de_
aula.pdf. Acesso em: 18 ago. 2025.

Esse material traz orientagdes para ex-
plorar com os estudantes o uso seguro
da internet. Sdo abordados temas como
a exposicao excessiva na rede, os direitos
e danos aimagem, a liberdade de expres-
sdo e o cyberbullying.
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[ BNCC

A imagem e o conteudo
expresso pelo entrevista-
do sdo pessoais, por isso é
importante conversar com
a turma sobre a captura
daimagem e da voz, como
arquiva-los, e os cuida-
dos, caso optem por com-
partilha-los. A atividade
possibilita desenvolver as
habilidades EFO4CO006,
EF15C008, EF04CO007 e
EF15C009, bem como ha-
bilidades do componente
curricular de Lingua Por-
tuguesa.

« Na atividade 1, os estudan-
tes vao realizar uma entre-
vista em grupo e produzir
um video, o Artefato 3. E
importante orientar sobre
o cuidado com a imagem
e a opiniao do colega en-
trevistado. Recomenda-se
ndo compartilhar em redes
sociais ou locais publicos,
limitando o uso ao espacgo
pedagdgico. Avise as fami-
lias antecipadamente, ex-
plicando o carater didatico
e os cuidados previstos. Ao
final, apague os videos dos
dispositivos. Caso julgue
mais apropriado, a ativida-
de pode ser adaptada: em
vez de fazerem a gravacéo,
eles podem desenhar uma
HQ sobre a brincadeira fa-
vorita e usar a cAmera para
percorrer as cenas enquan-
tonarra.

e Para a gravacéo, vocé
deverd operar a cdmera de
celular ou digital. Organi-
ze cada grupo distribuin-
do funcdes: entrevistado,
roteirista, diretor e assis-
tentes, que cuidardo do
cenario, do figurino e dos
demais detalhes.

¢ Apds a gravagao, propo-
nha um momento de edicdo
do video. Ha opc¢des gratui-
tas e intuitivas que podem
ser pesquisadas previa-
mente em editores on-line
ou instaladas no computa-
dor. Se possivel, reserve o
laboratoério de informatica
e organize a turma em gru-
pos pequenos, oferecendo
tempo para explorarem o
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ajudar na hora da gravacéo.

gravar a entrevista.

* Quantos anos vocé tem?

N

pequenas animacdes.
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« Onde vocé gosta de brincar?

@ AT'V'DADES\ Escreva as respostas no caderno.

1. Agora é a vez de entrevistar um colega de turma. Escolham
quem sera o entrevistado em seu grupo de trabalho. Elaborem as
perguntas e pecam que ele escreva todas as respostas. Isso vai

No dia combinado, organizem um local calmo e silencioso para

Vocés podem seguir este roteiro de perguntas.
« Com quem vocé costuma brincar?

- Qual é a sua brincadeira favorita?
« Qual foi a ultima vez que vocé brincou disso?

No dia da gravacédo, ensaiem para ver se esta tudo certo.
O professor vai usar um aparelho para gravar os videos.

Se a sua escola tiver um lugar seguro para guardar e mostrar os
videos, o professor pode postar para todos assistirem. Se néo tiver,
os videos serdo exibidos em um dia marcado.

ARTEFATO 3 . Brincadeiras favoritas dos colegas

O video sobre as brincadeiras favoritas que vocé e seus colegas de
grupo produziram serd o Artefato 3. Professor, professora: Comentarios

nas orientagdes ao professor.

Que brincadeira vocé gostaria de conhecer mais? Faca uma pesquisa
sobre ela. Anote em seu caderno as regras (se houver), a quantidade
de pessoas que participam da brincadeira, o local adequado e se é
preciso algum equipamento ou instrumento. Faca o esbo¢o ou um
esquema de como & a brincadeira.

Depois, em um computador, siga as orientacées do professor

para usar um software de producédo de slides para apresentar a
brincadeira que acabou de conhecer. Utilize os recursos disponiveis
nesse software, como inserir um texto, inserir uma imagem ou fazer

Resposta pessoal. Comentérios nas orientagcdes ao professor.

software. Enquanto exploram, apresente instru-
cbes, como cortar trechos, inserir textos, ima-
gens e figurinhas, aplicar filtros e incluir sons ou
narracdes. A maioria dos celulares ja traz fun-
¢oes simples de edicdo na galeria, como cortes e
insercdo de efeitos. Demonstrar essas ferramen-
tas pode tornar o processo mais acessivel, agil e
préximo da realidade dos estudantes.

* Na atividade 2, os estudantes vdo produ-
zir slides para apresentar uma brincadeira.
E possivel usar ferramentas como o Impress
(LibreOffice) ou plataformas on-line gratuitas
com modelos prontos. Reforce que o objetivo
€ proporcionar uma experiéncia inicial com

a edicao de slides e mostre funcdes simples,
como acrescentar ou excluir paginas, inserir
textos e imagens, alterar fonte e cor, escolher
layouts prontos e incluir formas geométricas,
icones ou animagdes basicas.
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O’ A proposta dialoga di-
. CONCLUINDO O PROJETO retamente com as Com-
peténcias gerais 4 ¢ 5, ao
incentivar a expressdo em
diferentes linguagens com
o apoio de tecnologias di-
gitais; com a Competéncia
geral 6, ao promover pes-
quisa e reflex&o sobre brin-
cadeiras diversas; e com a
Competéncia geral 9, ao
valorizar o trabalho em gru-
po, a cooperacao e o respei-
to a diversidade. Além dis-
so, contribui para o desen-
volvimento de habilidades
préprias dos anos iniciais,
como alfabetizagéo, orali-
dade, coordenagdo motora,
pensamento computacio-
nal e reconhecimento do
mundo digital.

®) Brincadeira favorita

Vocé e seu grupo vao organizar os artefatos para um dia de
apresentacao, que sera dividida em duas secdes.

1. Exposicéo das Pixel art que a turma produziu (Artefato 1).

2. Apresentacédo do resultado das entrevistas sobre as brincadeiras
favoritas das criancas de antigamente (Artefato 2) e do video das
brincadeiras favoritas dos colegas (Artefato 3).

Depois da apresentacédo, cada grupo vai avaliar os artefatos
produzidos, analisando os pontos negativos e positivos e o que pode ser
melhorado nas proximas producdes. Professor, professora:
I . Comentéarios nas
Avaliagao da apresentacao e dos artefatos orientacées ao professor.

"o

Respondam com “sim”, “ndo” ou "“talvez”, destacando os pontos
negativos e positivos e o que pode ser melhorado nas proximas
producdes.

¢ A apresentacdo desse
projeto tera como tema
central as brincadeiras.
Leve os estudantes a com-
preenderem gque mostrar o
resultado do trabalho tam-
bém faz parte do processo
de aprendizagem. Explique
previamente como sera a
divisdo da apresentagdo e
quais produg¢des cada gru-
po devera expor, garantindo
que todos compreendam
suas responsabilidades. E
importante reforcar a ideia
de que a apresentagdo ndo
€ apenas mostrar o produto,
mas também compartilhar
0 percurso para chegar até
ele.

1. O grupo controlou bem o tempo para produzir os artefatos?

2. Houve planejamento e organizacdo na criacédo dos artefatos?

w

A postura de todos da equipe foi respeitosa, colaborativa na hora
da construgéo dos artefatos e apresentagéo?

Produziram uma Pixel art?

o s

. Trouxeram dados da entrevista e trataram os dados em conjunto?

Todos contribuiram para a gravacao do video?

N

Todos participaram da apresentacao e estavam preparados para
responder as duvidas?
Professor, professora: Conversem em grupo
L. . sobre o que aprenderam com o projeto. Anotem
Autoavaliagao do projeto os pontos que ainda geram duvidas para poder

. . revisar e aprofundar o conteudo depois.
Depois das apresentacdes, conversem em grupo sobre o que

aprenderam com o projeto. Anotem os pontos que ainda geram duvidas

MATERIAL DE DIVULGACAO - REPRODUCAO PROIBIDA

para que possam revisa-los e aprofundar o conteudo depois.

* Durante a exposicéo, in-
centive os grupos a expli-
55 carem com clareza suas
escolhas, como foi o pro-

) cesso de criagdo da Pixel art, quais pon-

tos destacaram na entrevista e como or-
ganizaram o video. Essa pratica fortalece
a oralidade e a autoconfianga, além de
promover a valorizagédo da escuta entre
colegas. Se julgar necessario, faca per-
guntas simples que incentivem os estu-
dantes a explicarem melhor suas ideias,
apoiando-os a usar um vocabulario cada
vez mais preciso.

¢ Aproveite 0 momento para conversar
com eles a respeito de brincadeiras regio-
nais, explorando tragos culturais (como

amusica e a danga). Como possibilidade
de integragdo com o componente cur-
ricular de Educacao Fisica, é possivel
descrever (por meio de Pixel art, video ou
slides) brincadeiras populares diversas,
verificando elementos da cultura regional,
como forma de resgatar, divulgar e pre-
servar as diferentes culturas brasileiras.

AVALIANDO

Depois da autoavaliacdo, marque en-
trevistas individuais para que o estudante
relate a sua contribuigdo no projeto, quais

<

foram as descobertas mais interessantes
e em quais conteudos teve dificuldade.
Construa, com a turma, um plano para
resgatar os pontos com lacunas de apren-
dizagem, utilizando estratégias variadas,
como estudar com um colega, assistir a
videos explicativos, consultar livros, reali-
zar atividades semelhantes ou participar
de grupos de estudo.
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OBJETIVOS

* Reconhecer e utilizar arte-
fatos computacionais que
apoiem pessoas com defi-
ciéncia.

* Pesquisar e consumir con-
teudos da internet de forma
segura, ética e responsavel.
* Analisar, classificar e
agrupar objetos e dados,
organizando-os em listas e
matrizes.

e Criar e escrever algorit-
mos por meio de comandos.
« |dentificar padroes em se-
quéncias e determinar seus
termos.

INTRODUGAO E
JUSTIFICATIVA

Este projeto favorece o
desenvolvimento das Com-
peténcias gerais da BNCC
4, 6,8 €10 e da Computa-
céo 4, 6 e7 ao propor situa-
cOes ligadas a arte circense
e culminar na organizagao
de um Festival de circo,
integrando arte, cultura e
tecnologia. O tema con-
temporaneo transversalem
foco é a Educacdo para a
valorizagdo do multicultu-
ralismo nas matrizes histo-
ricas e culturais brasileiras,
com énfase na valorizagéo
da diversidade cultural e
das matrizes histoéricas e
culturais brasileiras.

Ao longo do percurso, os
estudantes véo se deparar
com situagdes para coletar
informacdes e estruturar,
identificar e classificar da-
dos, organizando-os de for-
ma matricial e em formato
de lista; aprimorardo os pro-
cedimentos de pesquisa na
internetou em livros, afimde
obter informacdes confia-
veis, de forma segura e res-
peitando os direitos autorais
de terceiros; também vao
explorar fundamentos do
pensamento computacio-
nal, como sequéncias com
repeticdes simples e aninha-
das, por meio da linguagem
de programacao LOGO.

Além disso, serdo in-
centivados a refletir sobre
acessibilidade, por meio

COLEGAO PARTICULAR !

Circo Vai e Vem, de Assis Costa. Acrilica sobre tela,
90 cm x 70 cm. 2016.

da analise de recursos como Libras e audiodes-
cricdo em eventos culturais. A integragéo entre
arte, cultura e computagéo, proporciona-se uma
vivéncia ludica e critica sobre o papel da tecnolo-
gia e da expressao artistica na sociedade, valori-
zando a diversidade e o trabalho coletivo.

Respostas

1. Resposta pessoal. Os estudantes podem rela-
tar experiéncias em circos, como assistir a pa-
Ihacos, magicos, trapezistas ou malabaristas.
Quem nunca foi a um circo pode comentar o que
ja viu em filmes e desenhos animados ou ouviu
de outras pessoas.

2. Resposta pessoal. Espera-se que os estudan-
tes percebam as cores vermelho e branco orga-
nizadas em faixas. No teto, essas faixas lembram
tridngulos que se encontram no topo e se abrem
para as laterais; na parte inferior da lona, surgem
quadrilateros ou losangos, também alternando
as cores.

3. Resposta pessoal. Os estudantes devem esco-
Iher um truque de circo conhecido e descrevé-lo.
Exemplos: malabarismo, jogando bolas alterna-
damente sem deixar cair; ou andar de monociclo,
subindo com apoio, equilibrando-se e pedalando
até manter o movimento sozinho.
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Vocé ja foi a um circo? Na pintura Circo Vai e vem, o artista
brasileiro Assis Costa retrata um dia de espetaculo. A grande
lona colorida do circo se destaca no cenario, com a bilheteria
movimentada, a fila na entrada e o publico animado, enquanto
vendedores e outras pessoas trabalham para que tudo aconteca.

LA

SUGESTOES DE
ESTRATEGIA INICIAL

Como estratégia inicial,
proponha uma roda de con-
versa para explorar as vivén-
cias que os estudantes tém
sobre o circo. Pega-lhes que
contem se ja foram a um cir-
€0, 0 que viram e o que cha-
mou mais a atengdo, aco-

colegas.

) Proponha o problema:

¢ 4 pessoas compraram pipoca, 5 com-
praram algodédo-doce e 1 comprou os
dois. Como podemos usar o desenho
para representar esses grupos?

Dé um tempo para reflexdo individual
ou em duplas e depois promova a discus-
sdo coletiva. Conduza para que associem
o circulo da esquerda as pessoas que
compraram pipoca e o da direita as que
compraram algodao-doce. Questione so-
bre a regido comum: “Quem deve ser re-
presentado ali?".

Peca a um estudante que represente,
com uma bolinha, a pessoa que comprou

Respostas nas orientagcdes ao professor.
Vocé ja foi a um circo? Conte essa experiéncia para seus

Analise a lona do circo. Como vocé descreveria o padréo de
cores e as formas no teto e nas laterais?

Escolha um truque de circo que vocé conhecga ou ja tenha
visto, como malabarismo ou andar de monociclo. Em seguida,
descreva detalhadamente o passo a passo da apresentacao
desse truque para alguém que ndo conhece.

os dois itens na interse¢édo. Em seguida,
oriente a completar a representacdo: 3
pessoas no circulo da esquerda (apenas
pipoca); 4 no circulo da direita (apenas
algodado-doce); e finalize contando com a
turma o total de 9 pessoas representadas.

Pessoas que Pessoas que
compraram compraram
pipoca. algodéo-doce.

VINICIUS COSTA/
ARQUIVO DA
EDITORA

Ihendo as diversas opinides.
Em seguida, explore a
obra de arte de forma co-
letiva, se possivel, proje-
tando-a para fazer a leitura
em conjunto com a turma.
Incentive os estudantes a
observarem os detalhes re-
presentados, como a mon-
tanha ao fundo, as poucas
casas, uma construgéo que
lembra uma igreja, as figu-
ras geometricas que estdo
decorando a lona etc. Eles
véo deduzir, de forma mais
genérica, a localizagdo do
circo como sendo em uma
cidade interiorana ou a épo-
caque o artista retratou, ob-
servando as vestimentas, os
meios de transporte etc.

ATIVIDADE EXTRA

Desenhe na lousa dois
circulos de cores diferentes
com interse¢éo, conforme a
imagem a seguir.

DA EDITORA

VINICIUS COSTA/ARQUIVO

<

Para ampliar, pergunte: “Quem n&o
comprou pipoca nem algodédo-doce, onde
poderiamos colocar?”.

Esta atividade envolve a capacidade
de classificar, organizar informacées em
conjuntos e compreender relagdes entre
eles.

57
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[ BNCC

As atividades de busca e
pesquisa na internet, apre-
sentadas na explicagédo do
Artefato1e na secso E bom
saber, estdo relacionados
as habilidades EFO3C0O07,
EF04C0O07 ¢ EF15CO08.

* Antes de iniciar, leia as
paginas do Conhecendo o
projeto com aturmae apre-
sente as orientacdes para
os estudantes. Incentive os
estudantes a conversarem
sobre as possiveis ideias de
trugues circenses que gos-
tariam de aprender. E im-
portante que todos saibam
as etapas do projeto e cada
grupo consiga se organizar
para realiza-las. Explique
que a programagéo do fes-
tival sera um trabalho coleti-
vo. Converse sobre a impor-
tancia da colaboracéo de
todos e do acolhimento de
todas as opinides, mesmo
as que no primeiro momen-
to paregam divergentes.

* N&o espere respostas fe-
chadas para as questdes
do boxe Problema neste
momento. Use as pergun-
tas para incentivar o pen-
samento criativo. A seguir,
algumas sugestdes de res-
postas que podem surgir e
que vocé pode usar como
apoio para conduzir a con-
versa com os estudantes.

¢ Que apresentacdo circen-
se vocé gostaria de apren-
der? Sugestoes de res-
posta: truques de magica,
palhacaria ou malabarismo.
» Vocé sabe como ela fun-
ciona? Resposta pessoal.
Espera-se que os estudan-
tes deem noc¢des de como
um truque é realizado, mas
se sintam motivados a pes-
quisar mais a respeito dele.
e Oriente os estudantes a
registrarem suas respos-
tas no caderno. Deixe claro
que esses registros podem
(e devem) ser modificados
com o tempo.
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®) Festival de circo

©® PROBLEMA

Respostas pessoais. Comentarios nas orientagcdes ao professor.
» Que apresentacédo circense vocé gostaria de aprender?

« Vocé sabe como ela funciona?

Converse com seus colegas do grupo de trabalho sobre os artistas
circenses e suas apresentacdes. Imaginem como é cada apresentacado
e que habilidades elas exigem.

ELNUR/SHUTTERSTOCK.COM

GEORGE RUDY/SHUTTERSTOCK.COM
GEORGE RUDY/SHUTTERSTOCK.COM

@ Malabarismo
com bolinhas.

@ Truques de
magica.

@ Equilibrio em
monociclo.

Neste projeto, vocés vao se organizar para o Festival de circo da
turma. Primeiro, vocés vao pesquisar e escolher um truque circense que
desejam aprender e apresentar no festival. Essa atividade serd o Artefato 1.

O Artefato 2 serd uma faixa com bandeirinhas que vocés vao
confeccionar para decorar o festival. Por fim, a turma vai montar uma
programacéo para o festival. Este sera o Artefato 3.

@ PRODUTO FINAL N

Neste projeto, vocés fardo os seguintes artefatos:
- Artefato 1: Truque circense.

- Artefato 2: Decoragcdo com bandeirinhas.

- Artefato 3: Programacao do Festival de circo.

Nas proximas paginas, vocés vao aprender um pouco mais sobre o circo
para produzir e apresentar os artefatos em um Festival de circo da turma.
Caprichem e divirtam-se!

. J
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ARTEFATO 1« Truque circense

Seu grupo vai pesquisar e escolher um truque circense que desejam
aprender e apresentar no Festival de circo da turma.

Deem preferéncia para truques simples, como nos exemplos a seguir.

Qual trugque vocé vai escolher?
O importante é que ele seja
seguro, sem riscos com altura
ou uso de objetos perigosos.

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA
q. 9 =

— —
<o > @
-

@ Mimica.

@ Perna
de pau.

@ Instrumento
musical.

Todos do grupo devem participar, seja

apresentando, seja ajudando com os objetos e

acessorios ou cuidando da luz e do som.
Para aprender o truque, pesquisem na

internet ou em livros da biblioteca, como no livro
de magicas do Menino Maluquinho. Ele explica
como fazer mdagica com cartas, moedas, lengcos

ou até contas de matematica.

ZIRALDO; CLAUDIO, Luiz. O livro das magicas do
Menino Maluquinho. S&o Paulo: Melhoramentos, 2001.

Organizem-se ao longo do projeto para treinar
o truque e preparar tudo o que for necessario

até o dia do festival.

Professor, professora: Comentarios
nas orientagdes ao professor.

"

@ Malabarismo

;ﬂ$

v

@ Danga.

L

@ Bambolé.

@ Mégica. @ Pular corda.

.O.

%~

ILUSTRAGOES: SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

@ Escultura

com bolinhas. com baléo.

EDITORA MELHORAMENTOS

) der como os estudantes buscaram as informa-

¢oes: quais dispositivos e buscadores usaram,
que palavras-chave escolheram e como avalia-
ram os sites.

« Essa atividade favorece o desenvolvimento de
competéncias como trabalho em equipe, pes-
quisa orientada, planejamento e expressao artis-
tica, além de possibilitar a integragdo com temas
contemporéaneos transversais como Ciéncia e
tecnologia e Diversidade cultural. Ao longo do
processo, mantenha um olhar atento e acolhe-
dor, valorizando o protagonismo dos estudantes
e promovendo um ambiente de respeito, coope-
racéo e criatividade.

AVALIANDO

Na avaliagdo do Artefato 1, considere tanto o
processo quanto o produto final. Verifique se o
truque escolhido é adequado e seguro, se as in-
formacoes coletadas séo suficientes para que o
grupo aprenda e ensaie o truque e se ha neces-
sidade de materiais especificos. Caso haja, con-
verse com o grupo sobre como pretendem provi-
denciar esses itens, incentivando a criatividade e
o reaproveitamento de recursos. Avalie também
a colaboragao entre os integrantes e o envolvi-
mento de todos durante a pesquisa e o planeja-
mento.

« Inicie a atividade com uma
conversa sobre apresenta-
coes que os estudantes ja
fizeram, seja em casa, seja
em eventos. Incentive-os a
compartilhar habilidades
que gostariam de mostrar,
como dancga, magica, ins-
trumento musical ou outras
ideias criativas e seguras.

» Apds aleitura do Artefato1,
organize 0s grupos e regis-
tre na lousa os truques que
desejam aprender. Verifi-
que se estes s80 seguros e
viaveis. Caso escolham ma-
gica, consulte a disponibi-
lidade de O livro das magi-
cas do Menino Maluquinho
ou similar. Sugira também
o teatro de sombras, que
pode ser feito com mate-
riais simples e promove o
consumo consciente.

REFERENCIAS
COMPLEMENTARES

CONSTRUINDO um Teatro
de Sombras. Sesc Avenida
Paulista, 3 ago. 2020. Dis-
ponivel em: https://www.
youtube.com/watch?v=J
YTQHXxSNgUY. Acesso em:
2 set. 2025.

Esse video explica como
fazer uma caixa para teatro
de sombras usando uma
caixa de papeldo e outros
materiais.

« Acompanhe a pesquisa
dos grupos. Se necessa-
rio, trabalhe o conteudo da
secido E bom saber da pro-
xima pagina em conjunto
com a pesquisa na internet
e retome as dicas da segdo
Plugado da pagina 35. Mar-
que conversas para enten-

<4


https://www.youtube.com/watch?v=JYTQHxSNgUY

~

~

MATERIAL DE DIVULGACAO - REPRODUCAO PROIBIDA

¢ No trabalho com a secéo
E bom saber, inicie uma
conversa com os estudan-
tes sobre o uso da internet
no dia a dia, relacionando
com exemplos préximos da
realidade deles, como pes-
quisas para trabalhos esco-
lares ou jogos educativos.
E importante que a turma
compreenda que, embora a
internet seja uma ferramen-
ta Util, é preciso usa-la com
cuidado. Apresente cada
uma das seis dicas do ma-
terial, explicando com pa-
lavras simples e exemplifi-
cando situagdes concretas,
como o que significa “site
confidvel” ou como identifi-
car informagdes suspeitas.
e Durante a leitura das di-
cas, incentive a participa-
¢cdo dos estudantes por
meio de perguntas abertas,
como: “O que vocés fariam
se encontrassem uma noti-
cia estranha?”; “Como po-
demos proteger nossas se-
nhas?”. Incentive o dialogo
entre os colegas, pedindo
a todos que compartilhem
experiéncias que ja tiveram
na internet, promovendo
uma reflexéo coletiva.

« Sugira atividades praticas,
como listar sites que eles
j& usam com seguranca,
registrar palavras-chave
em pesquisas supervisio-
nadas ou discutir tipos de
propaganda enganosa que
ja viram. Acompanhe ofere-
cendo feedback positivo e
reforcando a importancia de
pedir ajuda a adultos quan-
do tiverem duvidas sobre
conteudos ou mensagens
recebidas on-line.

/ E BOM SABER

Cuidado na internet

Ao navegar na internet, considerem estas seis dicas importantes.

1. Usem sempre um computador seguro, como o da sala de
informatica ou da biblioteca. Computadores publicos podem
ter virus ou programas indesejados. Nunca deixem suas
senhas salvas nesses computadores.

2. Ha muitos sites de busca gratuitos. A pesquisa é feita
digitando uma palavra-chave, mas alguns resultados podem
ter informacdes falsas, estranhas ou contetdo improprio.
Além disso, os primeiros resultados podem trazer resumos
que nem sempre estdo corretos, pois as vezes sdo feitos por
inteligéncia artificial (IA). Por isso, prefiram consultar também
sites de jornais, revistas, universidades, museus ou 6rgaos
publicos, que costumam ser mais confidveis.

INFOGRAFICO CLICAVEL:
COMO NAVEGAR NA

INTERNET COM SEGURANGCA?

Consultem algumas dicas
de uso de palavras-chave
em sites de busca na secdo
Plugado da péagina 35.

comprarem produtos.

um adulto responsavel.

3. Quando encontrarem um site confiavel, com as informacgdes
de que precisem, facam as anotacdes e ndo se esquecam de
citar a fonte de pesquisa no seu trabalho.

4. Respeitem os limites de idade. Assim como filmes e programas
de TV, alguns sites da internet também tém classificacéo.

5. Tenham cuidado com propagandas disfarcadas de noticias.
Muitos sites inventam informacdes so para fazer as pessoas

6. Desconfiem de pedidos de dados pessoais. Sites e mensagens
que pedem numero de documentos, senhas ou dados bancarios
podem ser falsos. Ndo preencham nada sem a orientacdo de

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA
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REFERENCIAS COMPLEMENTARES

SAFERDICAS: brincar, estudar e... navegar com
seguranca na internet! Salvador: SaferNet Bra-
sil, 2013. Disponivel em: https://new.safernet.
org.br/sites/default/files/content_files/cartilha
-saferdicas.pdf. Acesso em: 2 set. 2025.

Essa cartilha foi elaborada com o objetivo de
promover o uso ético, responsavel e seguro da
internet no Brasil. Com uma linguagem simples,
explica o que sdo internet, sites de busca, salas
de bate-papo e outros recursos, oferecendo di-

cas de como aproveitar a tecnologia de forma
segura. Diante do crescimento dos servigos e
das ferramentas de interacao social on-line, é
essencial conhecer os riscos e saber como se
proteger.
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Uma maneira de conhecer mais a cultura circense € indo a um Festival
de circo. Nesses eventos, € possivel assistir a diferentes grupos, ver estilos
variados de apresentacdes e até descobrir tradicdes de outros lugares.
Analise a programacao de um festival que aconteceu em certa cidade.

PROGRAMAQAO: Séabado, 18 de outubro de 2025.
VALOR DO INGRESSO: 2 quilogramas de alimento néo perecivel ou 1 agasalho.
CLASSIFICACAO: Livre.

Palhacos

Horério: 16 h
Acessibilidade: Libras e
Audiodescrigéo ao vivo

Trapézio nas alturas
Horario: 18 h
Acessibilidade:
Audiodescricdo ao vivo

Bambolé radical
Horario: 20 h
Acessibilidade:
Audiodescrigé@o ao vivo

RESPEITAVEL PUBLICO

Vocé sabia que quem trabalha no circo treina bastante? Sdo muitas
horas de pratica e dedicacdo para ensaiar cada apresentacéo antes
de comecar o espetaculo. Além disso, os circos costumam criar novas
apresentacdes para surpreender o publico. Por isso, os artistas estéo
sempre aprendendo e melhorando novos truques.

SAULO NUNES/ARQUIVO DA EDITORA

Malabarismo e equilibrismo
Horario: 17 h

Acessibilidade:
Audiodescri¢édo ao vivo

Show de magica
Horério: 19 h
Acessibilidade: Libras e
Audiodescri¢édo ao vivo

Os mimicos

Horario: 21 h
Acessibilidade:
Audiodescricédo ao vivo

61

p manho [predefinido] e os dados agrupados podem

ser de diferentes tipos. Uma informacio especifica
de um registro é acessada através de um identifi-
cador (ou nome) associado a ela. A ideia aqui é que
os alunos consigam identificar objetos estrutura-
dos no mundo real que possam ser caracterizados
como registros e usem algum tipo de representacdo
(podendo ser visual) para ilustra-los. Além disso,
devem realizar manipulacdes simples sobre essas re-
presentagdes como recuperar e alterar informages
nos registros. Exemplos de objetos que podem ser
caracterizados como registros: carteira de estudan-
te, boletim, ficha de cadastro de aluno, descrigdo de
qualquer objeto/pessoa (escolhendo um conjunto

de atributos) etc.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Base Nacional Comum
Curricular. Versao final. Brasilia, DF: MEC, 2018. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_

EF 110518 _versaofinal_site.pdf. Acesso em: 3 set. 2025.

ATIVIDADE EXTRA

Peca a cada estudante que escreva em um
pedaco de papel que personagem circense gos-
taria de ser, qual seria o0 seu nome artistico e o
figurino para a apresentacao. No final, peca-lhe
que assine o seu registro. Depois, recolha os pa-
péis e leia a caracterizacdo (sem ler aquem sere-
fere) para que a turma descubra quem é o autor
de cada personagem.

[ BNCC

A atividade 2 desenvolve
a habilidade EF04C002
ao levar os estudantes a
lerem, compreenderem e
organizarem informacoes,
agrupando-as conforme o
tipo de atividade circense.
Também envolve o uso de
planilhas para organizar
dados em formato matricial
e a analise de nomes de ar-
quivos em uma pasta, con-
templando as habilidades
EF04C001, EF15C001 e
EF05CO01.

* Apresente a programa-
cdo do festival de circo,
destacando os horéarios,
as atragdes e 0s recursos
de acessibilidade. Explore
cada apresentag¢ao, comen-
tando, por exemplo, o que
faz o malabarista ou como
funciona o trapézio, incenti-
vando os estudantes aima-
ginarem ou descreverem as
cenas.

¢ O texto a seguir da mais
detalhes sobre estrutura de
dados.

Informacbes podem ser
organizadas em estruturas,
denominadas estruturas
de dados. Essas estrutu-
ras permitem uma melhor
compreensio e, também,
facilitam a manipula¢io das
informagées. Uma estrutura
de dados esconde a particula-
ridade de diferentes informa-
¢des, permitindo que sejam
vistas como objetos unicos,
ou seja, é uma forma de abs-
tracdo. Registros, que sdo
agrupamentos de informa-
¢oes, sio um tipo de estrutura
de dados que possui um ta-

<
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* Nas atividades1e 2, os es-
tudantes vao explorar infor-
macdes de programacao e
uma forma de estruturar os
dados por meio de uma ma-
trize uma lista. Na atividade
2, espera-se que deduzam
que as fotografias foram
nomeadas segundoodiaeo
horario da apresentagéo. Se
julgar conveniente, explique
para a turma que, apesar de
ser uma escolha pessoal,
a forma de nomear os ar-
quivos das fotografias deve
facilitar a construgédo do
site. Nesse caso, optou-se
por usar o dia e o horario de
cada apresentacado. Assim,
ao ver os arquivos listados
em uma pasta, eles fica-
rédo organizados em ordem
numérica, evitando que
duas fotografias tenham
0 mesmo nome. Essa ex-
ploragdo contribuira para a
compreensao da habilidade
EFO05CO001, que sera apro-
fundada nos Projetos 5 € 6.
Também explique que a ex-
tensao png indica o tipo de
arquivo (Portable Network
Graphics), um formato que
facilita o armazenamento e
a transferéncia de imagens
nainternet.

e Pergunte a turma quan-
tas linhas tera essa tabela.
Verifique se os estudantes
perceberam que os da-
dos estdo organizados de
acordo com a data em que
o espetaculo serd apresen-
tado (18_10), seguido pelo
horéario.

« Na atividade 3, diga a tur-
ma que o VLibras foi produ-
zido de forma colaborativa
pelo Ministério da Gestéo
e da Inovacdo em Servigos
Publicos e outros parceiros
e é distribuido de forma gra-
tuita, construido para ser
adicionado ou modificado
para integrar outros progra-
mas de computador.

* Na atividade 4, explique
aos estudantes que, nas
apresentagdes com audio-
descricdo ao vivo (AD ao
vivo), um fone é entregue as
pessoas com deficiéncia vi-
sual, por onde eles recebe-
réo a audiodescri¢cdo do que

organizacao.

@ AT'V'DADES\ Escreva as respostas no caderno.

1. De acordo com a imagem da programacao na pdagina anterior,
responda em seu caderno: "Quando o festival foi realizado?"; "O que

foi apresentado nesse evento?"; "Qual é o valor do ingresso?".
Resposta nas orientagoes ao professor.

2. Em um computador, organize os dados da programacdo em uma
planilha eletroénica. Se preferir, use o modelo a seguir para facilitar a

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes descubram que
as fotografias foram nomeadas segundo o dia e o horario de sua

HELOISA PINTARELLI/ARQUIVO DA EDITORA

apresentacao.
I 0O
A I B I c I D I E F
1 Programacao — Festival de circo da cidade, 18 de outubro de 2025
2 Diadomés | Diadasemana Horario Apresentacdo  Foto (png)
3 18/out. Sabado 16 h Palhacos 18_10_16h.png
4 18/out. Sabado 17 h Malabarismo e | 18_10_17h.png
equilibrismo
18/out. Sabado 18h Trapézionas | 18_10_18h.png
alturas

6

As fotografias que sé&o visualizadas no site estdo organizadas em
uma pasta e cada uma delas tem um nome. Analise a coluna E da
planilha e descubra como as fotografias do site foram nomeadas.

3. No canto inferior direito da pagina da programacao, hd um icone

azul de duas méos. Ela representa o VLibras, ferramenta que traduz
automaticamente texto, dudio ou video em lingua portuguesa para

Libras. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes mencionem que o
VLibras torna as informagdes mais acessiveis para pessoas surdas.

't

Ao clicar nesse icone, uma nova
janela sera aberta, com um
personagem animado que realiza

SAULO NUNES/

ARQUIVO DA EDITORA

o . - icone da
os sinais em Libras, facilitando a janela do
comunicacdo com pessoas surdas. VLibras

Em sua opinido, como o recurso de tradugcdo em Libras pode ajudar
as pessoas surdas a participarem mais da vida em sociedade?

@ 4. As apresentacoes do Festival de circo preveem recursos para torna-los

mais acessiveis? Em caso positivo, quais séo eles?
Resposta nas orientacoes ao professor.

acontece em cada cena.

Respostas

1. Data da realizacédo: 18 de outubro de 2025;
apresentacdes: palhacos, malabarismo e equi-
librismo, trapézio nas alturas, show de magica,
bambolé radical e os mimicos; valor do ingres-
s0: 2 quilogramas de alimento ndo perecivel ou 1

agasalho.

4. Sim, preveem recursos para torna-los mais

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

VLIBRAS. Governo digital. Disponivel em:
https://www.gov.br/governodigital/pt-br/
acessibilidade-e-usuario/vlibras. Acesso em: 3
set. 2025.

Esse site do governo federal explica um pouco
mais o que é e qual é o objetivo das aplicagdes da
suite VLibras.

acessiveis, como audiodescri¢do ao vivo em to-
das as atracdes e traducdo em Libras nas apre-
sentagdes dos palhagos e do show de magica.
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ALEM DOS ARTISTAS...

Para um circo funcionar, muitas pessoas trabalham nos bastidores, ou
seja, sem aparecer para o publico. Ha aquelas que cuidam da maquiagem
e das roupas dos artistas, as que cuidam da luz e do som e as que
montam os aparelhos e ajudam os artistas durante o espetaculo.

Quando as apresentacdes terminam, esses profissionais também
desmontam tudo: a lona, os bancos e outros equipamentos. Depois,
em uma nova cidade, montam tudo de novo.

Fotografia @
da estrutura
interna de um
circo, com lona
colorida, pilares
de sustentacao,
palco elevado e
equipamentos de
iluminagéo e som.

CASA.DA.PHOTO/SHUTTERSTOCK.COM

A imagem a seguir mostra um trecho de uma faixa decorativa de
certo circo, com bandeiras coloridas. Elas seguem um padréo de repeticdo
formado por trés bandeiras: a primeira € vermelha, a segunda é amarela e
a terceira é azul.

padrao

QUALITYDESIGNER/SHUTTERSTOCK.COM

Depois disso, o padréo se repete: vermelha, amarela, azul... e assim
por diante.

Como o padrao se repete a cada trés bandeiras, para descobrir a cor
da bandeira de uma posicédo qualquer a partir da 32, dividimos o numero
da posicdo por 3 e analisamos o resto da divis&o.

* Explique que muitos circos séo itinerantes, ou
seja, viajam de cidade em cidade, o que exige
que toda a estrutura seja montada e desmon-
tada com frequéncia. Esse € um bom momento
para destacar aimportancia do trabalho coletivo
e da organizagao por tras do espetaculo. Encer-
re a conversa reforcando a valorizag&o dos pro-
fissionais do circo, ndo apenas os artistas, mas
também todos os envolvidos, e relacione esse
conteudo ao tema contemporaneo transversal
Trabalho, promovendo uma reflexédo sobre dife-
rentes formas de atuagéo profissional.

[ BNCC

As atividades deste to-
pico favorecem a criagéo e
simulagdo de algoritmos de
forma pictoérica, com foco
na identificagédo de padrdes
e na execucdo de repeti-
¢bes simples ou aninha-
das, conforme orientam as
habilidades EFO4C0O03 e
EF15C002.

« O trabalho com esse con-
teudo também permite a
articulacdo com o compo-
nente curricular de Mate-
matica, especialmente no
reconhecimento de regu-
laridades em sequéncias e
na determinacdo de seus
termos, promovendo uma
abordagem interdisciplinar.
¢« Conduza uma conversa
exploratéria com os estu-
dantes com base na ima-
gem da estrutura do cir-
co. E importante observar
com atencdo os detalhes
da fotografia e incentivar
os estudantes a descreve-
rem o que veem: a lona, os
pilares, o trapézio, o palco
e o0s equipamentos de ilu-
minacdo e som, entre ou-
tros elementos. Com essas
observacdes, convide-os a
imaginar o trabalho envol-
vido na montagem de toda
essa estrutura interna, além
da estrutura externa do cir-
co: portaria, acomodacdes,
postes, decoracéo, areas de
apoio etc. Questione: quan-
tas pessoas sdo necessa-
rias para montar um circo?
Quem trabalha além dos
artistas? Que tarefas sdo
realizadas?
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» Reforce que, no algoritmo
da divisao, o dividendo re-
presenta o numero da po-
sicdo da bandeira; o divisor
indica quantos elementos
ha no padréo (nesse caso,
3); o quociente mostra
quantas vezes o padrdo se
repete completamente até
aquela posicdo; e o resto
indica quantas bandeiras
“sobram” apds essas repe-
ticbes completas. O valor
do resto € o que determina
a cor da bandeira naquela
posicdo. Certifique-se de
que os estudantes enten-
deram por que essa divisédo
é necessdria e como ela se
relaciona com a repeticéo
do padréo.

» Para reforcar esse con-
ceito, reproduza na lousa
um novo exemplo, como 17
dividido por 3. Mostre que
oquocienteé5eorestoé 2.
Em seguida, desenhe uma
sequéncia de 17 bandeiri-
nhas com o mesmo padrdo
de trés cores, destacando
visualmente que o padréo
se repetiu 5 vezes comple-
tas e sobraram 2 bandeiras.
Assim, a 172 bandeira sera
da segunda cor do padrao,
ou seja, amarela.

» Na atividade 1, os estudan-
tes podem recorrer a con-
clusédo do conteudo apre-
sentado para deduzir a cor
das bandeiras que estdo na
142 e 152 posicdo ou iniciar
a resolucédo desde o inicio
para cada situacéo.

» Espera-se que os estu-
dantes, na atividade 2, uti-
lizem estratégias proprias
para resolver esse proble-
ma. Como 99 é multiplo de
3, a divisdo de 99 por 3 é
igual a 33 e tem resto zero,
portanto o padrao se repeti-
ré 33 vezes e a 992 bandeira
sera azul. Se necessario,
ajude a turma na divisao,
pois envolve um numero
maior.

64

Acompanhe o esquema.

entdo a bandeira sera da
Se o resto for 1, mmsssss)| primeira cor do padrao,
ou seja, vermelha.

entdo a bandeira sera da
Se o resto for 2, mmmss=d| segunda cor do padrao,
ou seja, amarela.

Dividimos o
numero da
posicdo por 3.

entdo a bandeira sera da
Se o resto for O, ~ terceira cor do padréo,
ou seja, azul.

Por exemplo, qual é a cor da 132 bandeira? Vamos dividir:

13 [3
-12 4

1

Como o resto é 1, a cor da 132 bandeira é a primeira do padréo:
vermelha. Note na imagem a seguir que o padréo se repetiu 4 vezes e
“sobrou” 1 bandeira.

padrao padréo padrao padréo
| . . .
r " " " |

92 102 na 122 132

12 2a 3a 4a 52 62 72 g2

1. Resposta: Amarela. Azul.

@ AT'V'DADES\ Escreva as respostas no caderno. Alguns estudantes podem
dizer que seguiram o padrdo a partir da 132 bandeira (vermelha). Outros podem ter
dividido 14 e 15 por 3 e analisado o resto para descobrir as cores.

1. Qual é a cor da 142 bandeira do padrdo anterior? E da 1527 Explique
como vocé chegou a resposta.

HELOISA PINTARELLI/
ARQUIVO DA EDITORA

2. Qual é a cor da 992 bandeira do padrao anterior? Quantas vezes o

padrdo se repetiu até essa posicao?
Resposta: Azul. O padréo se repetiu 33 vezes até a 992 bandeira.
64
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3. Escolha uma cor para a 42 bandeira
do padréo, além do vermelho, do
amarelo e do azul. Considerando
esse novo padrédo, elabore uma
questado e dé para um colega
resolver. Em seguida, verifique se a

resolucdo esta correta.
Resposta nas orientagoes ao professor.

padréao

HELOISA PINTARELLI/ARQUIVO DA EDITORA

7

4. Monte o painel a seguir em seu caderno ou em uma folha em
branco. Depois, com base no mesmo padréo que vocé desenhou na
atividade 3, replique-o nas outras faixas para formar um painel.

Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes repliquem o Eadréo criado para

formar o painel.
N&o & necessario
ter preciséo

no tracado das
bandeiras.

Festival de circo da turma.
esse padrdo. Depois, colem as bandeirinhas
seguindo a ordem escolhida.

Dicas

acharem necessario.

bandeirinhas para se inspirarem.

escolhido.
- Depois de pronto, guardem a faixa para

A Ryly

- Apresentem sua faixa para a turma e expliqguem qual foi o padrdo

HELOISA PINTARELLI/ARQUIVO DA EDITOR,

ARTEFATO 2 . Decoragiao com bandeirinhas
Professor, professora: Comeéentarios nas orientagoes ao professor.
Cada grupo vai confeccionar uma faixa com exatamente 12 bandeirinhas,

seguindo um padrao de repeticdo de formatos ou cores, para decorar o

Vocés devem escolher de 3 a 4 formatos ou cores diferentes para criar

em uma fita, barbante ou linha,

» Pensem no padrdo antes de comecar a colar. Fagam um rascunho se

- A seguir, vocés podem observar exemplos de formatos e cores de

HELOISA PINTARELLI/
ARQUIVO DA EDITORA

decorar o local do festival.

) plexos em partes menores. Mostre que, ao pintar
um painel com muitas bandeiras, uma estratégia
eficiente é pintar todas as vermelhas, depois as
amarelas, as azuis e, por fim, a nova cor. Essa or-
ganizagéo favorece o uso do pensamento com-
putacional.

* Como opcao para a confecgcédo do Artefato 2,
leve bandeirinhas ja recortadas em papel colori-
do e um pedaco de barbante. Peca a cada grupo
que planeje como sera sua faixa e retire a quan-
tidade necessaria de bandeirinhas de cada cor e
formato. Para tornar a atividade mais acessivel,
as bandeiras podem ser confeccionadas com
tecidos de diferentes texturas, facilitando a par-

ticipacao de estudantes com deficiéncia visual.

AVALIANDO

Acompanhe o planejamento da faixa de cada
grupo. Pergunte: “Qual serd o padrédo para mon-
tagem da faixa?”, “Quantas bandeiras de cada
cor e formato serdo utilizadas?”. Caso algum gru-
po tenha dificuldade, oriente-o a fazer um esque-
ma prévio em uma folha de rascunho, utilizando
desenhos, simbolos ou palavras para planejar
a faixa. Essa etapa permite testar ideias e fa-
zer ajustes até que o grupo esteja seguro sobre
como vai montar sua faixa.

Resposta

3. Resposta pessoal. Es-
pera-se que os estudantes
elaborem uma questéao en-
volvendo a posicédo e a cor
de certa bandeirinha e veri-
fiqguem se a resposta do co-
lega esté correta.

* Na atividade 3, os estu-
dantes devem incluir uma
nova cor a sequéncia de
bandeirinhas (por exemplo:
vermelho, amarelo, azul e
verde) e criar uma questdo
para um colega resolver,
como: “Qual é a cor da 122
bandeira?”. Oriente-os a
aplicar o raciocinio ja tra-
balhado, utilizando divisdo
para identificar o quocien-
te e o resto, e a formalizar
esse pensamento com es-
quemas semelhantes aos
da pagina anterior. Essa
atividade incentiva o racio-
cinio légico, a abstracdo e a
compreensédo do algoritmo
da divisdo de forma contex-
tualizada.

* Na atividade 4, observe
se os estudantes estdo re-
plicando corretamente o
padrdo nas faixas do pai-
nel. Explique que ndo é ne-
cessario reiniciar o padrao
com a primeira cor em cada
faixa; o essencial € manter
a ordem definida. Apro-
veite para conversar sobre
linhas de producao, como
na montagem de bolos ou
automoveis, em que dividir
O processo em etapas torna
a execucdo mais eficiente.
Relacione essa abordagem
a habilidade EFO3C0O03 da
BNCC, que trata da decom-
posicdo de problemas com-

<4
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* O objetivo da secédo Plu-
gado ¢ introduzir a escrita
de algoritmos simples com
repeticédo e repeticdes ani-
nhadas, utilizando o progra-
ma LOGO para desenhar
figuras geométricas.

[ BNCC

A proposta da secédo fa-
vorece o desenvolvimento
das habilidades EFO4CO03
e EF15C002.

« Como preparagéao, baixe
o programa Super LOGO
3.0 nos computadores do
laboratério de informatica.
Ele é gratuito e ndo requer
instalagao, basta execu-
tar o arquivo com a exten-
sao “.exe”. SUPER Logo
3.0. Nied. Disponivel em:
https://www.nied.unicamp.
br/biblioteca/super-logo
-30/. Acesso em: 3 set.
2025. Se nao for possivel
utilizar o programa, as ativi-
dades deste topico podem
ser adaptadas para serem
realizadas de modo des-
plugado, com papel e lapis,
simulando os comandos e
os movimentos da tartaruga
por meio de desenhos e es-
quemas.

¢ Incentive os estudantes a
usarem o comando REPITA
para otimizar a programa-
cao.

PLUGADO
® LOGO

O LOGO ¢ uma linguagem muito usada nas escolas para introduzir
conceitos de programacéo. Com ele, € possivel movimentar uma tartaruga
pela tela e desenhar o caminho que ela percorre, visto de cima.

Com os quatro comandos basicos a seguir, pode-se tracar varias
figuras geométricas.

- pf (para frente) seguido de um nuimero. Por exemplo, pf 50 faz a
tartaruga andar 50 passos para frente.

pf 50 i
50

* pt (para tras) seguido de um numero. Por exemplo, pt 25 faz a
tartaruga andar 25 passos para tras.

25
pt 25

- pd (para a direita) seguido de um numero. Por exemplo, pd 90 faz a
tartaruga virar 90° para a direita.

90°
pd 90 @

« pe (para a esquerda) seguido de um numero. Por exemplo, pe 45 faz
a tartaruga virar 45° para a esquerda.
45°

pe 45

’
o x
’
Y=
ILUSTRAGOES: SAULO NUNES/
ARQUIVG DA EDITORA
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Outro comando util € o REPITA. Ele permite repetir instrucdes
automaticamente. Nesse caso, observe como esse comando é utilizado

para desenhar um quadrado.

REPITA 4 [ pf 50 pd 90]

SAULO NUNES/ARQUIVO DA EDITORA

O numero que
aparece logo apos o
termo REPITA indica
exatamente quantas

vezes o comando
dentro dos colchetes
sera repetido.

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

&

Va até a sala de informatica para aprender mais sobre essa linguagem
de programacédo. Com um colega e com a ajuda do professor, use a
linguagem LOGO para responder as questoes.

1. Qual deve ser o comando para desenhar um quadrado com medida

de lado maior do que o representado na figura anterior?
Resposta pessoal. Comentérios nas orientagdes ao professor.

2. Qual figura sera desenhada com o comando: REPITA 8 [pf 25 pd 45]?

Resposta: A

ILUSTRAGOES: GABRIELLA IMAI/ARQUIVO DA EDITORA

3. Qual comando desenha a figura a seguir, formada por dois
quadrados unidos, cada um com medida de lado igual a 50 unidades?
A tartaruga deve comecar pelo ponto vermelho e pode passar pelo
mesmo caminho mais de uma vez, se necessario.

Resposta nas orientacdes ao professor.

GABRIELLA IMAI/ARQUIVO DA EDITORA
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) compreenséo, faca desenhos na lousa, que mos-

trem, passo a passo, como a figura é construida
com base em um exemplo de resposta, como:
REPITA 4 [pf 50 pd 90] pe 90 REPITA 4 [pf 50
pd 90]. Explique visualmente como a tartaruga
se movimenta e como os comandos se combi-
nam para formar a figura. Essa abordagem ajuda
os estudantes a visualizarem o efeito dos coman-
dos e a compreenderem a logica por tras da re-
peticdo e da composicdo de algoritmos.

Resposta
1. Sugestéo de resposta: REPITA 4 [pf 60 pd 90].

3. Sugestdo de resposta: Considerando a tarta-
ruga sobre o ponto vermelho e virada a direita,

REPITA 4 [pf 50 pd 90] pe 90 REPITA 4 [pf 50
pd 90].

ATIVIDADE EXTRA

Desafie os estudantes a descobrirem qual fi-
gura é obtida com o comando REPITA 2 [pf 60
pd 90 pf 40 pd 90]. Resposta: Retdngulo com
lados medindo 60 unidades e 40 unidades.

« Na atividade 1, os estudan-
tes devem refletir sobre o
algoritmo REPITA 4 [pf 50
pd 90] e propor modifica-
¢Bes para ampliar a figura,
aumentando o pardametro
apos o comando pf, por
exemplo, pf 60. Permita que
facam tentativas no LOGO
para comparar os resulta-
dos e chegar as conclusdes
por conta propria.

* Na atividade 2, verifique
primeiro se os estudan-
tes compreendem que
o numero 8 no comando
REPITA 8 [...] indica que o
conjunto de instrugdes en-
tre colchetes seré repetido
8 vezes. Em seguida, insti-
gue-os a descrever como a
tartaruga se movimentara
com o comando pf 25 pd
45. L eve-os a perceber que
pf 25 faz a tartaruga avan-
car 25 passos e pd 45 a faz
girar 45° para a direita. Con-
duza a analise destacando
que afigura geométrica sera
formada pela repeticdo des-
sa sequéncia 8 vezes, o que
resultaemuma formacom 8
lados e &ngulos de 45°. Essa
reflexdo pode ser feita sem
executar o algoritmo, ape-
nas observando sua estru-
tura e compreendendo a l6-
gica por trés dos comandos.
« A atividade 3 pode ser
conduzida como um desa-
fioem grupo, favorecendo a
colaboracéo entre os estu-
dantes. Organize os grupos
de forma que os com mais
facilidade possam apoiar
os colegas que tiverem du-
vidas, promovendo a troca
de ideias e o aprendizado
coletivo. Para facilitar a

<4
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[ BNCC

A elaboracgdo do Festival
de circo articula-se com di-
versas Competéncias Ge-
rais da BNCC, como a Com-
peténciageral 4 e a Compe-
téncia geral 6, ao possibili-
tar a expressao de saberes
e vivéncias culturais em di-
ferentes linguagens (corpo,
VOZ, sons e recursos digitais)
e a Competéncia geral 8,
ao promover o respeito as
emocgdes pessoais e cole-
tivas na escolha e apresen-
tagéo dos truques. Também
se relaciona a Competén-
cia geral 10, pela valoriza-
cdo do trabalho em equipe,
e a Competéncia geral 3,
pela valorizacao da diversi-
dade cultural e artistica de
diferentes regides do pais.

Em relagcdo a BNCC Com-
putacdo, as Competéncias
4,6 e 7 orientam a constru-
¢ao da programacao cole-
tiva do festival de circo em
formato digital, envolvendo
raciocinio logico, pensa-
mento computacional e
praticas colaborativas de
organizacao dainformagcéo.

« Esta etapa marca o encer-
ramento do projeto e € um
momento de grande signi-
ficado para os estudantes.
Aqui, eles apresentam os
artefatos desenvolvidos ao
longo da sequéncia e viven-
ciam, de forma pratica, o
valor do planejamento co-
letivo, da cooperacédo e da
expressdo artistica.

« Verifique a possibilidade
de intensificar o trabalho
interdisciplinar com o com-
ponente curricular de Arte,
incentivando a diversidade
de linguagens nas apresen-
tagdes (musica, encenacéo,
danga, figurino e masca-
ras). Também ¢é possivel
integrar o componente
curricular de Geografia,
valorizando manifestagdes
culturais regionais presen-
tes nos circos locais ou em
outras tradicdes.

¢ O primeiro passo é orientar
0s grupos na definicdo da
programacao oficial do festi-

68
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®) Festival de circo

decoracédo do evento.

cartaz ou digital.
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CONCLUINDO O PROJETO

A turma vai organizar um Festival de circo, no qual cada grupo de
trabalho apresentara um truque circense (Artefato 1). Os grupos também
ja produziram uma faixa com bandeirinhas (Artefato 2) para ajudar na

Apds todos os grupos definirem qual truque véo apresentar, a turma
tera de elaborar a programacéo oficial do festival (Artefato 3).

Professor, professora: Comentarios nas orientagoes ao professor.

ARTEFATO 3 . Programagao do Festival de circo

Com a orientagado do professor, vocés organizardo a programagéo do
Festival de circo da turma. Essa programacéo pode ser feita em formato de

Vocés podem se inspirar na programacao da pagina 61 e adapta-las com as
informagdes das apresentacdes de cada grupo.

Se optarem por utilizar uma plataforma on-line de design grafico, muitas
delas oferecem modelos prontos. Ao digitar “circo” na area de busca,
aparecerao diversas opcoes tematicas, como panfletos, folhetos e encartes.
Consultem algumas dicas na secdo Plugado das paginas 37 e 38.

Para deixar a programacé&o mais atrativa, incluam ilustracdes ou fotografias
dos objetos usados nas apresentagdes dos grupos.

..+ @
°

) =

Se escolherem o formato digital, compartilhem no blog da turma ou nas
redes sociais da escola. Se preferirem fazer cartazes com cartolina, usem
desenhos, recortes e colagens. Depois, exponham no mural da escola.

QUALITYDESIGNER/SHUTTERSTOCK.COM

val (Artefato 3). Essa programacéo pode ser feita
de forma digital ou em cartaz fisico. Caso optem
pelo digital, oriente o uso de ferramentas de de-
sign gréafico, mostrando como pesquisar modelos,
fontes e imagens, retomando o que foi trabalhado
nas paginas 37 e 38. Esse momento favorece o le-
tramento digital e o uso critico de recursos tecno-
|6gicos. J& a versdo em cartaz fisico pode reforcar
aescrita coletiva e o cuidado na montagem visual,
importantes para o desenvolvimento da alfabeti-
zagao e da coordenagdo motora.

« Outra possibilidade € organizar a programacgao
em planilha eletronica, de maneira semelhan-
te ao que aparece na atividade 2 da pagina 62.

Nesse caso, envolva a turma na decisao sobre a
estrutura (quantidade de linhas e colunas, dados
que devem aparecer) e, se possivel, projete a pla-
nilha para que todos participem da construcao.
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Com a ajuda do professor, agendem o dia do festival e reservem
os locais e os horarios das apresentacdes. Vocés poderdo enviar a
programacéo para os colegas de outras turmas, além de professores,
funcionéarios e familiares.

No dia do festival, escolham, com o professor, uma trilha sonora
que lembre musicas de circo. Lembrem-se de decorar o espagco com as
bandeirinhas produzidas anteriormente (Artefato 2).

Se necessario, criem outros enfeites com padrdes inspirados na
cultura da regido onde vivem.

Durante as apresentacdes, os integrantes dos grupos podem usar
figurinos criativos e apropriados, como golas, pompons, chapéus e
mascaras.

Depois do festival, cada grupo vai avaliar a prépria apresentacéo
e os artefatos produzidos ao longo do projeto, refletindo sobre o que
aprenderam e como foi a experiéncia.

Avaliagido da apresentagio e dos artefatos

"o

Respondam com “sim”, “ndo" ou “talvez”, destacando os pontos
negativos e positivos e o que pode ser melhorado nas proximas
producdes. Respostas pessoais. Comentarios nas orientagcées ao professor.

1. O grupo controlou bem o tempo para produzir os artefatos?
2. Houve planejamento e organizacdo na criagéo dos artefatos?

A postura de todos da equipe foi respeitosa, colaborativa na hora da
construcdo dos artefatos e apresentacéo?

w

Acessaram sites confidveis para a pesquisa do truque circense?

o

Criaram comandos na linguagem LOGO para desenhar figuras geométricas?

O grupo ajudou na elaboragdo da programacéao do festival?

N

Todos participaram da producao dos artefatos e da apresentacéo?

Professor, professora: Conversem em grupo sobre o

que aprenderam com o projeto. Anotem os pontos

Autoavaliagﬁo do projeto que ainda geram duvidas para poder revisar e
] _aprofundar o conteudo depois.
Depois das apresentacdes, conversem em grupo sobre o que

aprenderam com o projeto. Anotem os pontos que ainda geram duvidas
para que possam revisa-los e aprofundar o conteudo depois.

* Apos a finalizacdo, se
possivel, publique a progra-
magao no blog da turma ou
nas redes sociais da escola,
ampliando o convite para
colegas, professores e fami-
lias. Eimportante ressaltar a
funcéo social da programa-
cdo: ela organiza e comuni-
ca as informacgdes a todos
os envolvidos, assim como
ocorre em eventos formais.
» Nodia do festival, promova
um clima de ambientacéo:
escolha com a turma uma
trilha sonora que lembre o
circo e utilize as bandeiri-
nhas confeccionadas an-
teriormente para decorar o
espaco. Se possivel, envol-
va outras turmas e familia-
res, tornando a experiéncia
mais auténtica, significativa
e colaborativa.

AVALIANDO

Apos as apresentacgoes,
oriente um momento de
avaliagao coletiva, em que
cada grupo reflita sobre a
sua experiéncia, destacan-
do avancos e aspectos a
melhorar. Use as pergun-
tas sugeridas como ponto
de partida e registre algu-
mas ideias em um quadro
ou cartaz para que todos
visualizem. Na sequéncia,
proponha a autoavaliagéo
individual, incentivando cada
estudante a pensar em sua
contribuicdo para o grupo
e no que aprendeu. Para
aprofundar, marque peque-
nas entrevistas individuais,
ajudando os estudantes a
identificarem pontos fortes
e lacunas de aprendiza-
gem. Junto a eles, construa
planos de acdo com estra-
tégias acessiveis, como
estudar com um colega,
consultar livros, assistir a
videos ou repetir atividades
semelhantes.
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OBJETIVOS

« |dentificar fungdes basi-
cas de microprocessador,
memoria e sistema opera-
cional.

e Comparar vantagens e
desvantagens de jogos digi-
tais e analogicos.

* Reconhecer como a Com-
putagdo contribui para re-
solver problemas do dia a
dia.

e Criar e registrar algorit-
mos.

* Representar dados em es-
quemas e fluxogramas.

* Usar conectores légicos
(e, ou) e a negacéo para for-
mular sentencas e classifi-
cé-las como verdadeiras ou
falsas.

INTRODUGAO E
JUSTIFICATIVA

Este projeto favorece o
desenvolvimento das Com-
peténcias gerais 1, 2, 4,
5,7,8 €10 da BNCC e das
Competéncias 1,2, 5¢e 7
da BNCC Computacéo, da
etapa Ensino Fundamental,
ao explorar o universo dos
games e jogos e culminar
na realizagdo de uma Feira
de jogos, em que os estu-
dantes apresentam seus ar-
tefatos digitais. O percurso
incentiva o trabalho em gru-
po, fortalecendo compe-
téncias socioemocionais, a
cooperagao e a correspon-
sabilidade pelo processo de
criagéo. O tema contempo-
réneo transversal em foco é
Ciéncia e tecnologia.

Ao longo do percurso, os
estudantes serdo desafia-
dos a resolver problemas
por meio de jogos classicos,
articulando matematica,
estratégia e programacgéao
em atividades praticas e
acessiveis. Também véao
criar e testar algoritmos
para percorrer labirintos,
exercitando sequéncias, to-
madas de decisdo e coman-
dos de movimentacao.

Além disso, o projeto in-
centiva a reflexdo sobre o
universo dos games digitais
e eletronicos, destacando
aspectos de sua presenca
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@ Nigel Tan em luta
contra seu oponente
Alexander Tang
na partida virtual
classificatdria de tae
kwon do, durante a
Semana Olimpica de
Esportes em Singapura,
junho de 2023.

na cultura contemporanea e no mundo do traba-
Iho. Os estudantes terdo oportunidades de pes-
quisar informagdes na internet, analisar fontes,
comparar conteudos e discutir praticas seguras
de navegacgao e compartilhamento.

O percurso culmina narealizagdo de uma Feira
de jogos, momento em que 0s grupos apresen-
tam os artefatos produzidos, explicam suas es-
tratégias e convidam outras pessoas para jogar.

Respostas

1. Resposta pessoal. Espera-se que os estudan-
tes citem outros esportes eletrénicos conheci-
dos, como futebol virtual, basquete, simuladores

de corrida ou lutas. Também podem mencionar
outros jogos digitais que tenham campeonatos
organizados.

2. Resposta pessoal. Espera-se que os estu-
dantes digam que sim, que nas duas praticas
sdo necessarias habilidades fisicas, como forca,
equilibrio e técnica, além de rapidez de reacéo,
concentracéo e estratégia.

3. Resposta pessoal. Espera-se que os estu-
dantes digam que os pontos sédo contabilizados
automaticamente pelo computador, de acordo
com a forca e o local do golpe marcados pelos
sensores, e que todos podem acompanhar na
tela ouem transmissdes ao vivo.
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) orientar os proximos passos do trabalho,

reforcando ou retomando conceitos con-
forme necessario.

[ BNCC ]

As questdes elencadas para avaliacéo
inicial mobilizam algumas habilidades
da area de Educacgao Fisica. Para a area
da Computacéo elas possibilitam de-
senvolver as habilidades EFO5C0O05 e
EF15C006.

Os e-sports, também chamados de
esportes eletronicos, sdo competicdes
de jogos virtuais que estdo crescendo
em todo o mundo. Eles podem ser
praticados em diferentes modalidades,
como corridas, lutas ou até mesmo jogos
de estratégia.

No tae kwon do mostrado na
fotografia, o atleta acopla sensores em
seu corpo. Esses sensores conseguem
medir a forca e o local do golpe dado
no adversario virtual. Dessa maneira,

o computador registra os pontos
automaticamente, sem que seja preciso
um juiz para anotar cada movimento.

Esses esportes sdo como os
convencionais: tém técnicas e regras,
além de campeonatos com classificacéo
e vencedor. Em 2025, o Comité Olimpico
Internacional aprovou a criacdo dos
Jogos Olimpicos de e-sports, que seréo
realizados na Arabia Saudita em 2027.

‘D Respostas nas orientacdes ao professor. \
@ 1. Vocé conhece outro esporte

eletrébnico que também tenha
campeonato e regras? Qual?

@ 2. Em sua opinido, as habilidades
necessarias para praticar tae
kwon do no ambiente virtual
sd0 as mesmas do esporte
tradicional? Por qué?

@ 3. Nesse esporte eletrénico, como
0s pontos sdo contabilizados?
E como as pessoas podem
acompanhar o desempenho
dos atletas?

n

AVALIANDO

SUGESTOES DE
ESTRATEGIA INICIAL

O assunto dos jogos,
games e esportes digitais,
é conhecido pela maioria
dos estudantes, seja em
jogos eletrénicos no com-
putador, seja no celular ou
em videogames. Eles tém
personagens icénicos e ce-
narios virtuais construidos
para ambientar as histérias
e envolver os jogadores.

Proponha um momen-
to de discussdo em que os
estudantes possam relatar
como utilizam o computa-
dor, o tablet ou o videogame
no dia a dia. Pergunte, por
exemplo, quais partes do
computador eles conhe-
cem e para que servem,
se sabem o que acontece
quando o aparelho é ligado
ou como 0s programas e
jogos funcionam. Em segui-
da, proponha, se possivel,
uma atividade de registro
simples, como organizar
em duas colunas no quadro
as ideias de hardware (par-
tes fisicas, como teclado,
monitor e processador) e
software (programas e apli-
cativos) que os estudantes
conhecem, pedindo a eles
que sugiram exemplos para
cada categoria. Também
é possivel questionar se
j& ouviram falar em siste-
ma operacional e, em caso
afirmativo, pedir exemplos.
Essa sondagem, realizada
de forma dialogada e aco-
Ihedora, permite identificar
os conhecimentos trazidos
dos projetos anteriores e

<

criada para rodar jogos, enquanto o

computador, além de permitir jogar,

Utilize aroda de conversa como um mo-
mento de avaliagdo dos conhecimentos
prévios dos estudantes sobre o funciona-
mento de computadores e videogames.
Para isso, proponha algumas questdes de
sondagem, como:

» Quais séo as partes principais do com-

possibilita realizar outras tarefas.

» O teclado é um dispositivo de entrada
ou de saida de dados do computador?
E o monitor? Resposta esperada: O
teclado é um dispositivo de entrada e o
monitor € um dispositivo de saida.

Além dessas questdes, a avaliagédo pode

putador? Resposta esperada: Gabine-
te, monitor, teclado e mouse.

» Qual é a diferenca entre um videoga-
me e um computador? Resposta es-
perada: O videogame é uma maquina

ser conduzida de forma formativa, por
meio da observacao da participagéo ativa
dos estudantes nas discussdes e nas ati-
vidades propostas.

n
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[ BNCC

No trabalho com este
projeto, os estudantes véo
criar e resolver desafios, uti-
lizar diferentes linguagens
na resolucao de um proble-
ma, utilizar as tecnologias ©® PROBLEMA
digitais de forma reflexiva e Respostas pessoais. Comentarios nas orientagoes ao professor.
ética, elaborando argumen- « Vocé ja foi a uma feira de jogos? Se sim, descreva como ela era.

tacées quando for o caso e + Qual é o seu tipo de jogo preferido?
refletindo sobre a saude fisi-

ca e mental conforme orien- Nas fei dei . o t
tam as Competéncias ge- as telras ade Jogos, empresas € organizacoes apresentam seus

rais 2, 4,5,7 ¢ 8 daBNCC. produtos e suas ideias para que os visitantes possam conhecé-los.

. o®

CONHECENDO O PROJETO

A

® Feira de jogos

Agora, é a vez de vocés! Formem grupos de trés ou quatro
integrantes. Cada grupo vai criar e participar de jogos ao longo do projeto.
Esses jogos serdo os Artefatos do projeto.

e Ao trabalhar a se¢édo Co-
nhecendo o projeto, ga-
ranta que os estudantes

compreendam que esse Ao final do projeto, eles serdo apresentados na Feira de jogos da

projeto sera d,else”VO'V'dO turma. Cada grupo sera um expositor, e os demais colegas, os visitantes.

ao longo de varias aulas e

culminard em uma feira de Além de divertidos,

degOS p:ra a apresentagao os jogos ajudam a desenvolver
aszro ucoes. a atencéo, o raciocinio l6gico

* N&o espere respostas fe- e a capacidade de resolver

chadas para as questdes do problemas|

boxe Problema nesse mo-

mento. Use as perguntas
para incentivar o pensamen-

to criativo e levantar hipote- N “ l

ses iniciais. A seguir, veja su- i, Lo —_od k

gestdes de respostas que po- = ‘ .\_;. 3 :

dem surgir e servir de apoio . - E y e

para conduzir as discussdes: co=” ﬁ ?

OLGA1818/SHUTTERSTOCK.COM

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

* Vocé ja foi a uma feira de
jogos? Se sim, descreva
como ela era. Sugestao
de resposta: Espera-se
que os estudantes rela- Neste projeto, vocés fardo os seguintes artefatos:
tem as vestimentas dos « Artefato 1: Passeio do cavalo.
personagens & cenarios « Artefato 2: Labirinto do algoritmo.
que costumam estar pre- - Artefato 3: Enigma numeérico.

sentes nessas feiras. - A e . . .
Nas proximas paginas, vocés véo aprender mais sobre esses jogos para criar

Qual é o seu tipo de jogo . L
- |
preferido? Resposta | os artefatos. Caprichem e divirtam-se! ]

pessoal. Espera-se que
alguns estudantes ci- 72
tem jogos eletrénicos

@ Criangas brincando com um jogo de tabuleiro.

J

favoritos. Converse com
a turma sobre os jogos
eletrénicos que conhe-
cem. Faca na lousa a

SEISEIEI: I IS I[N REFERENCIAS COMPLEMENTARES

conhecidos em alguns
tipos, como: simulado- BASSETE, Fernanda. Quase 30% dos adolescentes

res de esportes, jogos de  brasileiros fazem uso problematico de videogame,
estratégias, quebra-ca- aponta estudo da USP. Instituto de Psicologia
beca, RPG (Role-Playing da USP, Sdo Paulo, 27 ago. 2024. Disponivel

valie os planos dos grupos e incentive melhorias  quase 30% apresentam uso problematico de vi-
com base nas novas descobertas. deogames, com impactos emocionais e sociais.

Game) etc. em: https://www.ip.usp.br/site/noticia/quase
« Explique que, ao longo do  -30-dos-adolescentes-brasileiros-fazem-uso
projeto, eles construirdoarte-  -problematico-de-videogame-aponta-estudo
fatos e que cadaumterdum  -da-usp/. Acesso em: 5 set. 2025.
papel na apresentagéo final. Esse artigo apresenta o resultado de uma pes-

Relembre os objetivos, rea-  quisa com milhares de estudantes, dos quais
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Dependendo da configuracdo, um equipamento pode ser melhor para
alguma atividade que precisamos ou gostamos de fazer, como estudar,
trabalhar ou jogar games, que costumam exigir muitos recursos de uma

maquina.

Trés partes sdo essenciais na configuracdo de um computador: o
microprocessador, a memoria e o sistema operacional. Vamos entender

para que serve cada uma delas.

« Microprocessador: € o hardware responsavel por executar
instrucdes. Quanto mais répido ele for, mais rapido o computador
funcionara. Para escrever um texto, um processador simples ja
ajuda. Mas, para games ou videos, € melhor que seja mais rapido.

@ Modulo de memoria
de computador.

A MAQUINA POR TRAS DOS GAMES

Meméria: € uma combinacado de hardware e software que permite
ao computador guardar as informacées dos programas que esta
usando no momento, como se fosse a “mesa de trabalho”, e dos
arquivos, programas, jogos, fotografias e videos que n&do estdo sendo
usados, funcionando como “gavetas”.

Sistema operacional: ¢ o software principal que faz tudo funcionar de
forma organizada. Ele é responsavel por ligar o aparelho, mostrar a tela
inicial e abrir os programas sem travar. Também cuida da memodria e
da bateria, ajudando o aparelho a se conectar a internet, a cAmera e
ao som, e permite o uso do mouse, do teclado e de outros dispositivos
periféricos. Um exemplo de sistema operacional € o Linux.

Imagens sem
proporg¢ao
entre si.

BIGTUNAONLINE/
SHUTTERSTOCK.COM

Microprocessador @
de computador.

JAYA BHARATH/

SHUTTERSTOCK.COM
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p dantes, com o equipamento desligado e sem liga-

cdo a energia elétrica, os componentes internos
além dos moédulos de memdria e microprocessa-
dor. Explique, em linguagem simples, o papel da
fonte de alimentagao, da placa-mae e do siste-
made refrigeracao, ressaltando que todos traba-
Iham em conjunto para manter o computador em
funcionamento. Se necessério, pega apoio ao téc-
nico do laboratério para enriquecer a explicacao.
Em um segundo momento, conduza os estu-
dantes ao laboratério de informatica ou projete a
tela de um computador para demonstrar o siste-
ma operacional em uso. Mostre a area de tra-
balho, a organizagdo de arquivos em pastas e

alguns programas nativos, como o visualizador de
imagens ou o navegador de internet. O objetivo é
reforcar a nocdo de que o sistema operacional
é o software que permite abrir, organizar e utili-
zar os recursos do computador, estabelecendo a
ponte entre as maquinas e os usuarios.

Essa pratica fortalece a compreensao de que
o computador ndo € apenas uma “caixa magica”,
mas também uma tecnologia construida pela
ciéncia e pela engenharia, em constante evolu-
c¢do. Ao compreenderem seu funcionamento, os
estudantes ganham autonomia para lidar de for-
ma critica com os recursos digitais.

[ BNCC ]

O assunto deste topico
introduz trés elementos es-
senciais do computador:
microprocessador, memo-
ria e sistema operacional,
possibilitando desenvolver
as habilidades EFO5C006,
EF15C005, EFO5CO007 e
EF15CO007, ligadas ao re-
conhecimento de compo-
nentes de hardware e de
dispositivos de entrada e
saida, bem como ao fun-
cionamento de sistemas
digitais.

* Pergunte se algum estu-
dante ja ouviu falar em ter-
mos como memoria RAM
ou SSD, incentivando-os a
compartilhar o que sabem.
Essa troca valoriza conhe-
cimentos prévios e favore-
ce a construcéo coletiva do
aprendizado, alinhando-se
a alfabetizacdo digital e ao
consumo critico da tecno-
logia, aspectos diretamen-
te relacionados ao tema
contemporéaneo transver-
sal Ciéncia e tecnologia.
Trabalhe com exemplos do
cotidiano: “Se quisermos
assistir a um video, onde
essa informagéo fica arma-
zenada? O que faz o com-
putador conseguir abri-10?".
Dessa forma, os estudantes
percebem como o hardware
e o software atuam juntos.

ATIVIDADE EXTRA

Combine previamente
com o responsavel pelo la-
boratério de informatica a
abertura da lateral de um
gabinete. Mostre aos estu-

<
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« O objetivo da secédo E bom
saber ¢ ampliar a nogéo de
computador, mostrando que
ele ndo esta presente apenas
em desktops e notebooks,
mas também em diversos
aparelhos do diaadia, como
TVssmart, videogames por-
tateis, relogios inteligentes,
caixas eletronicos e urnas
eletrénicas. Essa aborda-
gem favorece o desenvol-
vimento das habilidades
EF05C006 ¢ EF15C005,
pois incentiva a compreen-
sdo dos estudantes sobre
diferentes dispositivos di-
gitais e sua logica de fun-
cionamento baseada em
entrada, processamento e
saida de dados.

e Ao iniciar a leitura da pa-
gina, destaque que o com-
putador ¢ uma maquina
programavel que executa
tarefas automaticamente.
Explique de forma simples
os conceitos de entrada
(dados recebidos), proces-
samento (tratamento das
informacdes pelo micro-
processador e memoria) e
saida (resultado apresen-
tado ao usuario). Uma boa
estratégia é relacionar cada
conceito a exemplos do co-
tidiano: digitar um numero
em uma calculadora (entra-
da), ver o calculo realizado
(processamento) e receber
o resultado na tela (saida).
Em seguida, incentive os
estudantes a observarem os
exemplos ilustrados na pa-
gina. Questione:

*“O que a TV smart faz
de diferente de uma TV
antiga?” Resposta pos-
sivel: A TV smart pode
se conectar ainternet e
acessar filmes e séries,
enquanto a TV antiga
apenas recebia o sinal da
antena.

“De que maneira o cai-
xa eletrénico funciona
como um computador?”
Resposta possivel: Ele
recebe os comandos di-
gitados pelas pessoas
(entrada), processa asin-
formacdes (como saldoe
senha) e mostra o resul-
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/ E BOM SABER

NEW AFRICA/SHUTTERSTOCK.COM

@ TV smart.

smart (ou smarthwatches).

NELSON ANTOINE/SHUTTERSTOCK.COM

@ Urna eletrénica brasileira.

\.

9 INFOGRAFICO CLICAVEL:

Tem um computador dentro?

@ Videogame portatil.

De modo simplificado, podemos dizer que o computador ¢ uma
maquina que pode ser programada para realizar automaticamente
varias tarefas, seguindo uma sequéncia de instrucdes. Ele recebe
dados (entrada), processa essas informacdes de acordo com o que foi
programado e mostra os resultados (saida) de forma util para o usuario.

Além dos computadores pessoais que usamos na escola ou em
casa, muitos outros aparelhos comuns do nosso dia a dia também
possuem computadores em seu interior. Esses aparelhos contam
com microprocessadores, memdria e programas que controlam seu
funcionamento. Alguns até utilizam sistemas operacionais completos,
como é o caso dos celulares, tablets, videogames, TVs e relégios

A TV smart, por exemplo, recebe o sinal digital, processa
e o transforma em imagem e som, exibindo tudo na tela e nos
alto-falantes. Outros exemplos de méaquinas que funcionam com

computadores internos sdo os caixas - =

-

eletrénicos, as urnas eletronicas e os totens
de autoatendimento (como o da pagina 17).

@ Pessoa usando um caixa
eletrénico.

\

COMO FUNCIONA UM VIDEOGAME?

Imagens sem proporgéo entre si.

THUL/SHUTTERSTOCK.COM
SERGEY PETERMAN/
SHUTTERSTOCK.COM

@ Relogio smart.

P PHOTOS BRAZIL/SHUTTERSTOCK.COM

SANJAGRUJIC/SHUTTERSTOCK.COM

@ Totem de pagamento
de estacionamento em
shopping de Curitiba.

J
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tado natela ou libera dinheiro (saida).

* "Vocés ja viram alguém usar um relégio inte-
ligente? O que ele pode fazer além de mos-
trar as horas?” Resposta possivel: Ele pode
medir batimentos cardiacos, contar passos,
mostrar mensagens do celular e até atender
chamadas.

Esse didlogo promove a percepgao de que a tec-
nologia esta inserida em diferentes contextos da
vida cotidiana, contribuindo para a compreensao
critica sobre o papel dos computadores na so-
ciedade.

* Por fim, é interessante valorizar a diversidade

de usos desses equipamentos. A urna eletrd-
nica, por exemplo, permite discutir o direito ao
voto e aimportancia da participacgéo cidad3, re-
lacionando aos temas contemporaneos trans-
versais Educacao em direitos humanos e Direi-
tos da crianga e do adolescente, que incluem
aprender sobre democracia e cidadania. Ja os
caixas eletrénicos e totens de pagamento po-
dem ser ponto de partida para reflexdes relacio-
nadas aos temas contemporaneos transversais
Trabalho, Educacao financeira e Educacao
para o consumo, ao mostrar como a tecnologia
auxilia no controle de recursos e transagdes do
dia adia.
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Imagens sem

@ AT'V'DADES\ Escreva as respostas no caderno.

1. Classifique os dispositivos a seguir como dispositivo de entrada

(por onde os dados entram no computador) ou dispositivo de saida

(que mostram ou transmitem as informacdes depois de serem

1. Resposta: Dispositivo de entrada:
processadas) do computador. A, B, E, F; dispositivo de saida: C, D.

A. B. C.

KITCH BAIN/
CAN BALCIOGLU/
SHUTTERSTOCK.COM

SHUTTERSTOCK.COM

@ Teclado. @ Controle. @ Monitor.

E. F.

KORIONOV/

SHUTTERSTOCK.COM

IGOR LATECI/

SHUTTERSTOCK.COM
SHUTTERSTOCK.COM

VOLODYMYR KRASYUK/

(: .

@ Fone de ouvido. @ Mouse. @ Webcam.

2. O pen drive e o cartdao de meméria sdo usados para armazenar

fotografias, videos, musicas e outros arquivos digitais. Eles sdo Uteis

para guardar e transportar informacdes de um computador para
outro de forma rapida e pratica.

Pergunte a um adulto da sua familia se ele ja usou um pen drive
ou cartdo de memoria e para qué. Depois, escreva a resposta no
caderno. Resposta pessoal. Comentarios nas orientacoes ao professor.

@ INFOGRAFICO CLICAVEL:

ARMAZENAMENTO EM NUVEM ‘. .

TKEMOT/

SHUTTERSTOCK.COM

32GB

proporcao

entre si.

SHUTTERSTOCK.COM

@ Pen drive. @ Cartdo de memoria.

3. Nuvem é como chamamos um tipo de armazenamento na internet

que permite guardar arquivos digitais, como fotografias e documentos,

que antes eram salvos apenas na memoria do computador. Na sua
opinido, quais s&o as vantagens e as desvantagens de usar esse tipo

de armazenamento em vez da memoria do computador, do pen drive

ou do cartdo de memoria? Converse com o professor e os colegas

sobre isso. Depois, escreva suas conclusées no caderno.
Resposta pessoal. Comentérios nas orientagcoes ao professor.

proporgado entre si.

Imagens sem

* Na atividade 1, peca aos
estudantes que observem
atentamente as imagens e
discutam em dupla antes
de marcar se cada disposi-
tivo é de entrada ou saida.
Essa troca inicial permite
que eles justifiquem suas
escolhas e fortalecam o ra-
ciocinio légico. Em segui-
da, faca a correcao coletiva
destacando o que entrae o
que saiem cadaum.
Dispositivos de entrada:
 Teclado: letras, numeros
e comandos digitados.

e Controle: movimentos e
botdes pressionados nos
jogos.

* Webcam: imagens e vi-
deos captados pela ca-
mera.

Dispositivos de saida:

* Monitor: imagens, textos

e videos exibidos na tela.
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SHUTTERSTOCK.COM

* Fone de ouvido: sons e
musicas reproduzidos
pelo computador.

 Leia o enunciado da ativi-
dade 2 com os estudantes
e incentive-os a conversar
em casa com os familiares
sobre o uso desses recur-
sos, trazendo relatos para
a sala. Os familiares podem
mencionar diferentes for-
mas de uso desses recur-
sos, por exemplo: salvar do-
cumentos de trabalho ou de
estudo, guardar fotografias
de familia, transportar apre-
sentagdes ou relatorios,
compartilhar musicas e vi-
deos, fazer copias de segu-
ranga (backup) ou transferir
75 arquivos de um computa-
dor para outro.

p « O tema da nuvem na atividade 3 é uma
oportunidade de aproximar os estudantes

ATIVIDADE EXTRA

de uma tecnologia bastante presente no
cotidiano. Conduza uma discussdo com
uma linguagem simples para leva-los a
perceber quais sdo as vantagens (acesso
de qualquer dispositivo, sem ocupar es-
paco no computador) e quais s8o 0s cui-
dados necessérios (precisar de internet,
uso responsavel dos dados pessoais).

Projete ou abra no laboratoério de in-
formatica um servigco de nuvem gratuito
que ja esteja disponivel no computador
ou celular usado na escola. Salve um
arquivo simples, como uma imagem ou
um pequeno texto, e em seguida acesse
esse mesmo arquivo em outro dispositi-
vo conectado a internet. Assim, os estu-
dantes percebem que a nuvem permite
guardar arquivos on-line e acessa-los
em diferentes aparelhos, sem preci-

<

sar de pen drive ou cartdo de memoria.
Aproveite para explicar que, em geral, os
servigos gratuitos de nuvem oferecem
espaco limitado, e que, para ter mais
espaco, € preciso pagar uma assinatu-
ra. Esse € um momento oportuno para
relacionar o conteudo com o tema con-
temporaneo transversal Educacao para
o consumo, ajudando os estudantes a
compreenderem que recursos digitais
também fazem parte das escolhas de
consumo no dia a dia.
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[ BNCC

O trabalho com as ativi-
dades deste topico favore-
ce o desenvolvimento das
habilidades EFO5C008,
EF15C009, EFO5C002
e EF15C001, ao pedir aos
estudantes que organizem
sequéncias logicas e es-
truturadas para desenhar
uma arvore de possibilida-
des do jogo “pedra, papel
e tesoura’, e ler e construir
um esquema de arvore de
possibilidades e de chave
dejogos.

e Inicie com uma leitura
dialogada do texto, explo-
rando os conhecimentos
prévios dos estudantes
sobre os diferentes tipos
de jogos apresentados. In-
centive-os a compartilhar
experiéncias com jogos
que conhecem, incluindo
aqueles de origem africana,
indigena ou de outras cul-
turas locais, valorizando a
diversidade cultural e a ora-
lidade. Caso seja pertinente,
apresente brevemente a car-
reira de designer de games e
de jogador profissional de
e-sports. Aproveite para
destacar que existem jogos
adaptados para diferentes
tipos de acessibilidade,
como audiogames, cartas
em braile e controles es-
peciais.

e Antes de iniciar a ativi-
dade 1, pergunte a eles se
conhecem o jogo pedra, pa-
pel e tesoura pedindo que
expliquem as regras com
as proprias palavras. Se fo-
rem pesquisar na internet,
retome as orientacdes da
pagina 35 sobre o uso de
palavras-chave e reforce os
cuidados com a navegacéao
segura, conforme discutido
na pagina 60, destacando
a importancia do acompa-
nhamento de um adulto e
da verificacéo da confiabili-
dade das fontes, como sites
de universidades, revistas
de distribuicdo nacional e
instituicdes reconhecidas.

76

COMO SAO OS JOGOS?

Vocé sabe a diferenca entre esporte e jogo? Esporte tem regras fixas
definidas por instituicdes e é competitivo. Ja o jogo é voltado a diversao,
com regras combinadas entre os participantes e sem necessidade
de premiacéo.

Apesar de parecer que ha muitos tipos de jogos, varios podem ser
organizados em alguns grupos, como:

« RPG: em um mundo de fantasia, os jogadores interpretam
personagens e, em grupo, constroem uma histéria. Para definir
as acdes desses personagens, utilizam dados.

- Jogos de chance: a sorte define o resultado. Sdo usados para
diversdo ou para decidir quem comeca uma partida. Exemplos:
dado, cara e coroa, pedra, papel e tesoura.

- Jogos de construcao e quebra-cabecas: usam pecas para montar
algo ou resolver desafios. Exemplos: torre de Handi e cubo magico.

- Jogos de tabuleiro: usam tabuleiros, pecas ou cartas e tém
objetivos a conquistar. Exemplos: xadrez, ludo, damas, batalha-naval,
jogo da memoria, jogo da velha.

Imagens sem e
proporcao ! %

entre si.
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@ Dados de diferentes formatos @ Cubo mégico.
usados em jogos de RPG.

@ AT'V' DADES\ Escreva as respostas no caderno.

1. Vocé conhece o jogo pedra, papel e tesoura? Se ndo conhece,
faca uma pesquisa na internet. Verifique se a fonte é confiavel.
Depois, desenhe uma arvore de possibilidades, representando as
possibilidades desse jogo. Resposta nas orientacdes ao professor.

76

» Caso os estudantes apresentem dificuldade Resposta
na atividade 1, retome o significado de arvore de 1. Sugestao de resposta:
possibilidades, utilizando exemplos praticos na

. - pedra empate
lousa, como combinacdes de roupas (por exem- pedra < papel papel vence
plo: 3 tipos de camisetas e 2 tipos de bermudas) tesoura pedravence
ou de outros objetos do cotidiano. Se necessario,
construa parte da resposta coletivamente com pedra papel vence
aturma e, em seguida, solicite que continuem o papel < papel empate
registro no caderno. Essa estratégia favorece o tesoura tesoura vence
trabalho interdisciplinar com o componente cur- pedra pedra vence
ricular de Matematica. tesoura < papel tesoura vence

tesoura empate
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2. No campeonato de pedra, papel e tesoura de certa turma, os

estudantes construiram um esquema chamado chave de jogos para
mostrar as disputas entre os competidores.

Nesse esquema, oito duplas foram sorteadas para se enfrentarem na
etapa de oitavas de final. Os vencedores avancam para as quartas
de final. Em seguida, os quatro vencedores disputam a semifinal. Os

¢ Aproveite o interesse des-
pertado pelo jogo na ativi-
dade anterior para levantar
uma questdo relacionada
a atividade 2: Como or-
ganizar um campeonato
de pedra, papel e tesou-
ra da turma? Incentive os
estudantes a pensarem

dois que vencem essa fase disputam a final.

em formas de definir um
vencedor que nao tenha
perdido nenhuma parti-

) da. Para apoiar a reflexéo,
conduza a construcédo de
uma “chave de jogos" de

forma intuitiva: escreva na
lousa uma lista com trés

ou quatro duplas de nomes
e sugira que os pares da
primeira etapa se enfren-
tem, depois os vencedores
passam para a etapa se-
guinte, até restar apenas
um campeéo. Va anotando
0s supostos vencedores
logo abaixo dos nomes, de
modo que percebam como
a estrutura da chave vai se
formando. O objetivo é que
compreendam a légica da
sequéncia de disputas, sem
se preocuparem ainda com
detalhes, como quantidade
de rodadas ou critérios de
desempate. Esse proces-

Campeonato de pedra, papel e tesoura da turma ]
Oitavas ( Joana ] ( Vitor ] ( Caio ] ( Lais ]
de final ( Lucio ) ( José ) (Amanda) ( Cecilia )
Joana José Amanda Cecilia
Semifinal Joana Cecilia
Final
Semifinal Ana Lucas
Jodo Ana Lucas Mariana
Oltavas ( Jodo j ( Ricardo j ( André j ( Mariana j
de final ( Daniel j ( Ana j ( Lucas j ( Lina

j so trabalha nocdes de se-

-

quéncia, organizacdo de

J

Responda em seu caderno. Respostas nas orientagdes ao professor.

a) Nesse campeonato, quem foi para a final?

b) Quem jogou contra Ana nas quartas de final?

¢) Que percurso Joana fez até chegar a final?

d) Joana poderia disputar a final contra Lais nessa chave de jogos?

Por qué?

informacdes e pensamento
computacional.

77

ATIVIDADE EXTRA

Organize um campeonato com a tur-
ma. Escolha ou sorteie 16 participantes e
prepare a chave de jogos em uma carto-
lina ou na lousa, deixando lacunas para os
nomes. Preencha-as a medida que sor-
tear as duplas das oitavas de final. Defina
com os estudantes um critério simples
de disputa, por exemplo: melhor de trés
rodadas. Chame as duplas a frente, assu-
ma o papel de juiz e anote o vencedor na
etapa seguinte. Continue até a final, sem-
pre destacando o carater amistoso e res-
peitoso da competicdo. Lembre a turma

de que, em qualquer campeonato, nem
todos vencem, mas todos participam e
aprendem. Esse tipo de atividade, além de
divertida, reforca habilidades de analise,
tomada de decisdo e respeito as regras
coletivas.

Caso haja estudantes cegos ou com
deficiéncia visual, adapte a atividade
descrevendo oralmente os gestos e mo-
vimentos durante o campeonato, garan-
tindo que eles acompanhem e participem
da dindmica com os colegas. Se algum
estudante apresentar limitagdes motoras
(permanentes ou temporarias), adapte os

gestos para agdes que estejam dentro de
suas possibilidades.

Respostas

2.a) Joanae Lucas.

b) Jo&o.

¢) Joanavenceu Lucio nas oitavas de final;
depois, venceu José nas quartas de final;
em seguida, venceu Cecilia na semifinal.
d) Joana n3o poderia disputar a final con-
tra Lais, porque Lais néo foi classificada
para as quartas de final, consequente-
mente também néo foi para a final.
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[ BNCC

Os estudantes véao se de-
parar com situagdes que
viabilizam o trabalho com
as habilidades EFO4CO01,
EF15C001, EFO5CO11 e
EF15C008, pois vao reco-
nhecer e utilizar coordena-
das no tabuleiro de xadrez,
organizar informagdes em
torneios, comparar versdes
digital e analdgica de jogos
e refletir, de forma critica e
criativa, sobre os impactos
da tecnologia na vida social
e profissional.

«O assunto do xadrez
possibilita um trabalho in-
terdisciplinar que articula
Computacido e Educacao
Fisica, além de dialogar com
o componente curricular de
Histéria quando se trata da
evolucédo dos jogos e da tec-
nologia.

* Na atividade 1, incentive
os estudantes a pensarem
em jogos que tenham ver-
sdo analdgica e versao di-
gital. Conduza a conversa
destacando diferencas e
vantagens entre elas. Por
exemplo, no xadrez analo-
gico hainteracédo direta en-
tre as pessoas, expressdes
faciais e gestos que com-
pdem a experiéncia de jogo.
Ja na versao digital é possi-
vel jogar contra adversarios
distantes ou até mesmo
contra o proprio computa-
dor, com diferentes dificul-
dades. Essa comparagao
ajuda a reconhecer como a
tecnologia amplia possibi-
lidades, mas também mo-
difica formas de interacéo.
Ressalte que ambos os for-
matos podem criar comu-
nidades de jogadores que
compartilham interesse e
aprendizado.

* Na atividade 2, organi-
ze uma roda de conversa
para que cada estudante
compartilhe sua histéria
em quadrinhos sobre a in-
fluéncia da tecnologia no
futuro. Valorize as ideias
criativas e proponha per-
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O XADREZ

O xadrez é um jogo muito antigo que envolve estratégia e raciocinio
l6gico. Ele é jogado, geralmente, por duas pessoas em um tabuleiro
com 64 casas, claras e escuras, organizadas de forma alternada. Cada
jogador usa 16 pecas, somando 32
no tabuleiro. Ndo se sabe ao certo
onde esse jogo foi criado, mas ha
indicacdes de que ele tenha surgido
na india e foi sendo aperfeicoado
com o passar dos anos, até chegar
ao formato que conhecemos hoje.

GRESEI/SHUTTERSTOCK.COM

Ha quase 50 anos, 0s
computadores vém sendo
programados para jogar xadrez.
No inicio, eles perdiam para
os humanos, mas, com o passar do tempo, foram desenvolvidos
supercomputadores, com centenas de processadores e softwares capazes
de memorizar milhdes de jogadas. O avanco da tecnologia foi tdo grande
que, hoje em dia, nem os melhores jogadores de xadrez conseguem
vencer essas maquinas.

@ Tabuleiro de xadrez em
posicao inicial de jogo.

Esse exemplo mostra como a tecnologia se aprimora ao longo do
tempo e como as ferramentas digitais podem ser usadas de maneira
criativa e desafiadoras.

@ AT'V'DADES\ Escreva as respostas no caderno.

1. Que jogos vocé conhece que tém uma versao digital? O que difere
uma versao da outra? Escreva uma frase contando as vantagens de
cada versdo. Resposta pessoal. Comentdrios nas orientagcdes ao professor.

2. Imagine que estamos em 2050 e a tecnologia evoluiu ainda mais do
que nos dias de hoje. No caderno, crie uma histéria em quadrinhos
com pelo menos quatro quadros, mostrando como essa tecnologia
influencia o trabalho de um profissional no futuro (por exemplo, um
professor, um médico ou um engenheiro). Inclua baldes de fala em

cada cena e dé um titulo para a sua historia.

Resposta pessoal. Comentarios nas orientagcdes ao professor.
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guntas que incentivem a reflexdo, como: “De
que maneira essa tecnologia pode ajudar no
trabalho desse profissional?” ou “Que desa-
fios podem surgir com essa inovagado?”. Para
ampliar a discussao, faga uma analogia inver-
sa: apresente tecnologias que usamos hoje e
pergunte como eram as atividades antes de
existirem. Isso favorece a compreenséo de que
todo avancgo tecnolégico traz efeitos positivos
e também desafios, tanto para a sociedade
quanto para o meio ambiente.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

WALL-E, de Andrew Stanton. Estados Unidos: Pi-
xar Animation Studios, 2008 (103 min).

Animagao sobre um robo criado em 2100 para
limpar a Terra coberta de lixo. Mostra os benefi-
cios da tecnologia, como facilitar tarefas, mas
alerta para desafios como impactos ambientais,
consumo excessivo e mudangas nas relacdes
humanas.
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3. No jogo de xadrez, cada pega tem um movimento. O movimento do
cavalo, por exemplo, lembra a letra L. Isso quer dizer que ele pode
avancar duas casas em linha reta (na horizontal ou na vertical) e, em

seguida, uma casa na direcdo perpendicular.

O esquema a seguir mostra as casas para as quais o cavalo pode se

mover quando posicionado na casa D5.

outras. Vocé conhece o
movimento das demais
pecas do xadrez?

O cavalo ¢ a Unica peca
que pode saltar sobre as

ROGERIO CASAGRANDE/ARQUIVO DA EDITORA

22

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

>

Escreva no caderno as coordenadas das casas para as quais o
cavalo pode se mover quando posicionado na casa D1.

Resposta: B2, C3, E3 e F2.

m

ARTEFATO 1« Passeio do cavalo

nas orientagoes ao professor.

Para este desafio, seu grupo vai precisar de uma malha quadriculada com
8 x 8 quadradinhos, com as linhas identificadas por letras e as colunas, por
numeros, como no tabuleiro de xadrez da imagem anterior. Também sera

necessaria uma pega para representar o cavalo no xadrez e algumas bolinhas

de papel (ou outro material) para marcar as casas percorridas por ele.

Vocés devem pensar no seguinte desafio: Qual € o menor nimero de
movimentos para o cavalo ir da casa A1 a H8?

Faca um estudo com seus colegas de grupo, representando a posicéo que

o cavalo estara em cada movimento no tabuleiro, deixando uma bolinha de

papel.

Guarde um registro do trajeto para apresenta-lo no final do projeto.

Professor, professora: Comentarios

* Na atividade 3, promova
um momento inicial de con-
versa em que os estudantes
possam compartilhar o que
jéd sabem sobre o jogo de
xadrez. Caso seja possivel,
leve tabuleiros e pecas para
que os estudantes experi-
mentem na pratica ou en-
sinem uns aos outros. Essa
vivéncia favorece o trabalho
com o componente curricu-
lar de Matematica, sobre-
tudo no uso de coordena-
das para localizar e registrar
posicdes no tabuleiro.

* O Artefato 1 propde um
desafio que se aproxima
de problemas classicos da
computagdo, como o do
Caixeiro Viajante. Nessa
versdo adaptada, os estu-
dantes devem encontrar
um caminho para o cavalo
sair da casa Ale chegar até
a H8, percorrendo a menor
quantidade de movimentos
possivel. Antecipadamente,
providencie alguns tabulei-
ros de xadrez com as linhas
e colunas identificadas por
letras (A-H) e nimeros (1-8)
ou imprima copias de uma
malha 8 x 8 ja identificada.

* Ao explorar os diferentes
percursos, os estudantes
perceberdo que voltar a ca-
sas ja visitadas pode gerar
novos caminhos, mas nem
sempre mais curtos. Isso os
ajuda a compreender que
encontrar a melhor solugcéo
exige comparar possibilida-
des e sistematizar registros.
Um exemplo de solugéo é
em 6 movimentos: A1, B3,

C5,E6,F8,G6¢cHS.
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AVALIANDO

Utilize o Artefato 1 como instrumento
de avaliagdo, observando como os grupos
registram as possiveis posi¢des do cava-
lo a cada movimento, comparam trajetos
diferentes para identificar o caminho mais
curto, explicam suas escolhas de forma
|6gica e garantem a participagéo de to-
dos, demonstrando esforco diante das
dificuldades e cooperacéo no trabalho
em grupo. O foco da avaliagcdo deve estar
na valorizagdo do registro sistematico, da
clareza e do desenvolvimento do pensa-
mento estratégico.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

SILVA. Wilson da. Xadrez e educacéao:
contribui¢cdes da ciéncia para o uso do
jogo como instrumento pedagadgico. Curi-
tiba: Editora UFPR, 2012. p. 380.

Esse livro mostra como o xadrez pode
ser usado como ferramenta pedagdgica.
ROITMAN, Pedro. O cavalo isolado. Ma-
tematicamente. Ciéncia Hoje das Crian-
cas, Rio de Janeiro, n. 310, maio 2020. p.
17.

O autor prop&e o desafio de movi-
mentar o cavalo no xadrez percorrendo

todas as casas sem repetir, relacionan-
do-o de forma ludica ao cléssico “pro-
blema do cavalo”, estudado por diversos
matematicos.
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[ BNCC

Os estudantes vao se de-
parar com situacdes que
viabilizam o trabalho com
as habilidades EFO4COO03,
EF05C004, EF15C002,
EF05C003 ¢ EF15C003,
pois precisarao dividir o pro-
blema em partes menores
— como mover um disco por
vez —, discutir diferentes
estratégias para resolver a
torre de Hanoi com o menor
numero de movimentos, e
julgar afirmativas como ver-
dadeiras ou falsas, utilizan-
do operacgdes de negacao,
conjuncéo e disjuncdo de
sentencas logicas.

 Para a atividade 1, realize a
correcédo coletiva na lousa,
incentivando os estudantes
a justificarem suas respos-
tas. Proponha novas afirma-
tivas para que classifiquem
como verdadeiras ou falsas,
como: “No primeiro movi-
mento, vamos mover o disco
verde.” (Resposta: verdadei-
ra.) e “O ultimo movimento
serd com o disco vermelho.”
(Resposta: falsa; correcéo: o
ultimo movimento serd com
odiscoverde.).

Respostas

1. a) Falso. Podemos mover
o disco azul a partir do se-
gundo movimento.

b) Falso. Podemos mover o
disco vermelho a partir do
quarto movimento.

c) Verdadeiro.

d) Verdadeiro.

* Na atividade 2, providen-
cie torres fisicas para que
os estudantes possam in-
vestigar a movimentacgéo
dos trés discos. Caso néo
haja exemplares disponi-
veis, é possivel confeccio-
na-los antecipadamente ou
propor a constru¢do com os
préprios estudantes, utili-
zando materiais reciclaveis
e tutoriais na internet. Uma
alternativa é desenhar trés
circulos em uma folha para
representar os pinos e usar
discos de papel colorido de

TORRE DE HANOI

O jogo é simples: ha trés pinos e uma s {
pilha de discos de didmetros diferentes em
um deles. O objetivo € mover todos os discos
para o outro pino com o menor nimero de
movimentos, seguindo duas regras:

discos menores.

G

em posicao inicial de jogo.

tempo.

« mover apenas 1 disco por vez;
- discos maiores ndo podem ficar sobre

Respostas nas orientacdes ao professor.

VALENTIN VALKOV/SHUTTERSTOCK.COM

@ Torre de Hanoi com oito discos
em posicdo inicial de jogo.

AT'V' DADES\ Escreva as respostas no caderno.

A B C

1. A torre de Hanai a seguir contém
3 discos: vermelho, azul e verde,

>

FELIPE GRIGOLI/

ARQUIVO DA EDITORA

Em seu caderno, julgue as afirmativas a seguir em V para verdadeiro
e F para falso, corrigindo as falsas.

a) Podemos mover o disco azul no primeiro movimento.
b) O disco vermelho pode ser movido no terceiro movimento.

¢ ) N&o podemos mover os discos verde e azul juntos, a0 mesmo

d) O disco vermelho n&o pode ficar sobre o disco verde.

2. Para este desafio, seu grupo vai precisar de uma torre de Handi com
3 discos. Caso ndo tenha exemplares que possam ser usados na
escola, vocés podem construir um com papeldo e outros materiais
simples, com a ajuda do professor ou de um adulto da familia.
Também é possivel jogar on-line em sites gratuitos, como: https://
clubes.obmep.org.br/blog/torre-de-hanoi/. Acesso em: 14 jul. 2025.
Resolvam o desafio e registrem cada jogada em uma folha, na ordem
em que forem feitas. Facam desenhos utilizando as letras A, Be C
para identificar os pinos e as cores correspondentes ou os nimeros

1, 2 e 3 (do maijor para o menor) para identificar os discos.
Resposta pessoal. Comentérios nas orientagdes ao professor.

didmetros diferentes. Outra opgédo para a versédo
on-line do jogo com discos no formato de bolo é
o site https://apps.univesp.br/torre-de-hanoi/
(acesso em: 8 set. 2025). Para estudantes com
deficiéncia visual, adapte a atividade utilizando
materiais tateis ou audiodescricéo, conforme a
necessidade.

« Oriente os estudantes a se organizarem nos
grupos definidos no inicio do projeto e a registra-
rem cada jogada com clareza. Por exemplo: 12 jo-
gada: disco verde para o pino A; 22 jogada: disco
azul para o pino B, e assim por diante. Circule en-
tre os grupos e oferega apoio aos que estiverem

realizando muitas jogadas (acima de 12). Ao final,
pergunte quantas jogadas cada grupo realizou e
verifique se algum conseguiu resolver o desafio
com 7 jogadas, que é a quantidade minima. Caso
isso ocorra, peca a esse grupo que demonstre a
solucdo para os demais.

* A sequéncia com o menor numero de movi-
mentos, considerando aimagem da atividade 1é:
19) disco verde para o pino C; 22) disco azul para
o pino B; 39) disco verde para o pino B; 42) disco
vermelho para o pino C; 52) disco verde para o
pino A; 62) disco azul para o pino C; 72) disco ver-
de paraopinoC.



https://apps.univesp.br/torre-de-hanoi/
https://clubes.obmep.org.br/blog/torre-de-hanoi/
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3. Certo jogo de cartas traz sentencgas légicas formadas por duas
afirmacdes. Para verificar se a sentenca é verdadeira (V) ou falsa (F),
precisamos analisar cada uma separadamente e o conectivo entre
elas: E ou OU.

Quando tem o conectivo E entre as afirmacgdes.

b
O abacate é verde E o morango € vermelho,

j (VE(V) t ) )

Al 4
63

Quando tem o conectivo OU entre as afirmacgdes.

A sentenca so é verdadeira quando as duas
afirmagdes sédo verdadeiras. Exemplo:

A sentenca so6 é verdadeira quando pelo
menos uma afirmacéo € verdadeira. Exemplos:

A melancia é verde OU a banana é azul.

g

il (V) (F)

u-\ n < \O abacate ¢é azul OU\a banana é amarela.

jW) ou (F) t s v
(F) OU (v)
ouU (

(V)

V) O abacate € verde OU o morango € vermelho.

~

& (V) (V)
- /

Classifique as frases das cartas em verdadeiras ou falsas.
Resposta: Falsas: a, e; verdadeiras: b, ¢, d.

a) O Sol é uma estrela e a Lua ¢é feita de queijo.

ILUSTRAGOES: TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

b) Cachorros tém pelos ou gatos sdo aves.
c) A agua do mar é salgada e a dos rios é doce.
d) 5 é menor que 3 ou 7 € maior que 4.

e) Todos os sites da internet sdo confidveis ou todas as noticias nas

redes sociais sdo verdadeiras.

81

ATIVIDADE EXTRA

Proponha que os estudantes reescrevam as
frases da atividade 3 para torna-las verdadeiras,
utilizando duas estratégias:

N

» Trocar o conectivo “e" por “ou”, quando pelo
menos uma das afirmagdes for verdadeira.
Exemplo: “O Sol é uma estrela ou a Lua é feita
de queijo.”.

* Negar uma afirmacao, alterando o valor l6gico
da frase. Exemplo: “O Sol é uma estrelae a Lua
nao é feita de queijo.”.

Aproveite para explicar a negativa correta de

“Todos os sites da internet sdo confidveis.”: “Nem
todos os sites da internet sdo confidveis.” ou
“Alguns sites da internet nao sédo confiaveis.”.
Esclare¢a que “Todos os sites da internet nao
sdo confidveis.” é incorreta, pois sugere que ne-
nhum site é confidvel, o que exagera a negacéo.
O objetivo é apenas indicar que ha excecdes.
Use outros exemplos, como “Todos os passaros
sabem voar.” ou “Todos os frutos contém se-
mentes.”, para ilustrar que “Nem todos s&o X.”
ou "Alguns ndo s&o X.” sdo as formas corretas de
negar “Todos s&o X.".

¢ Antes da atividade 3, es-
creva frases simples e ver-
dadeiras na lousa, como
“A melancia é verde.". Peca
aos estudantes que reflitam
como essas frases se torna-
riam falsas com a palavra
"ndo” (“A melancia n&o é
verde.”). Discuta a mudanca
de sentido e esclareca que
nem toda frase com “n&o”
¢ falsa. Dé exemplos como:
"As nuvens nao sdo feitas de
algoddo.”, que é uma frase
verdadeira, para evitar in-
terpretagdes equivocadas.
«Em seguida, explique
que é possivel juntar duas
afirmagdes em uma Unica
frase. No contexto da 16gi-
ca computacional, isso é
chamado de proposicao
composta ou sentenca
composta. Construa frases
compostas com os exem-
plos anteriores, como: “A
melancia é verde e abanana
é amarela.” ou "O abacate é
verde ou 0 morango é azul.”.
Destaque que essas frases
contém duas afirmacdes
conectadas por conjuncdes
(“e" ou “ou”) e que o sentido
delas depende da veraci-
dade de cada parte. Con-
duza a leitura da atividade
3, reforcando os exemplos
e incentivando os estudan-
tes a acompanharem com
atencdo. Incentive a par-
ticipagdo ativa, propondo
a eles que elaborem novas
frases compostas com base
em objetos, cores ou carac-
teristicas do cotidiano.

81
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e Paraotrabalhocom o Arte-
fato 2, oriente os estudantes
adestacar e recortar apenas
uma pagina da se¢do Mate-
rial complementar, localiza-
da ao final do livro. Essa ins-
trucdo é fundamental, pois
as demais péaginas seréo
utilizadas por turmas nos
anos seguintes (2027, 2028,
2029 e 2030). Providencie
também tabuleiros de xa-
drez ou, alternativamente,
construa com a turma uma
malha quadriculada de 6 x 6
quadradinhos, com lados
medindo aproximadamente
5 cm de comprimento, utili-
zando uma folha em branco
e régua. Essa construcéo
coletiva também pode ser-
vir como oportunidade para
o trabalho interdisciplinar
com o componente curri-
cular de Matematica, além
de engajar os estudantes no
processo de preparacéo do
material.

* Essa atividade propde
um jogo de tabuleiro para
reforcar, de forma ludica, o
conceito de algoritmo. O
jogo contribui para o desen-
volvimento das habilidades
EF05C004 ¢ EF15C002,
que envolvem a criagéo de
sequéncias de instrucdes e
a experimentacao de solu-
¢Oes para problemas.

« Se julgar conveniente, re-
force com os estudantes
que as pecas "virar para a
esquerda” e "virar para a di-
reita” representam apenas
uma mudanca de diregéo,
sem avangar casas. As-
sim, ao posicionar as setas
fora do tabuleiro, em linha
e lado a lado, a quantidade
de pecas serd maior do que
a quantidade de casas que
o robozinho vai percorrer.
Caso algum estudante opte
por colocar as fichas dire-
tamente sobre o tabuleiro,
explique que sera neces-
sario empilhar duas fichas
na mesma casa, uma para
virar e outra para avancgar
uma casa. Se necessario,
explique essa diferenca
com exemplos praticos,
mostrando claramente a
distingéo entre “apenas gi-

ARTEFATO 2 . Labirinto do algoritmo

Professor, professora: Comentarios nas orientac6es ao professor. .
Siga as orienta¢des do professor e desafie um colega para jogar. Vocés

vao utilizar as seguintes pecas de apenas uma pagina da secdo Material

complementar, localizada ao final do livro.

Avangar Virar para Virar para
uma casa. aesquerda. adireita.

ILUSTRAGOES: SERGIO
LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

Casa Robozinho.

de fim.

Casa
de inicio.

Obstaculo.

O primeiro jogador posiciona as casas de INICIO e FIM no tabuleiro e
distribui os obstaculos para formar um labirinto.

Atencao! Nao vale
bloquear todos os
caminhos.

SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

O segundo jogador monta uma sequéncia de setas de movimento para
comandar o robozinho, do INICIO até o FIM do labirinto, desviando dos
obstaculos. Um jogador movimenta o robozinho, enquanto o outro 1é os
comandos seguindo as setas. Se algum movimento néo funcionar, fagam as

corregdes necessarias.

Depois de terminar,
troguem de funcéo e
joguem novamente.

ILUSTRAGOES: SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

"

rar” e "girar e avancar”. Isso reforca a logica de
programacao, em que um comando nem sempre
significa movimento, mas pode alterar apenas a
diregéo.

« Para estudantes com deficiéncia visual, adapte
a atividade utilizando recursos tateis e sonoros,
como tabuleiro em relevo, pecas tateis e setas
em relevo. Cartdes com materiais tateis ou au-
diodescri¢éo, conforme a necessidade. Permi-
ta que ditem os movimentos ao professor ou a
um colega ajudante, promovendo inclusdo sem
comprometer a proposta.

AVALIANDO

Observe como os estudantes executam os co-
mandos passo a passo, movimentando o robozi-
nho no tabuleiro e ajustando quando necessario,
identificando possiveis lacunas de aprendiza-
gem. E importante valorizar os erros como par-
te do aprendizado, pois cada correcao realizada
representa um exercicio de pensamento compu-
tacional e de depuracédo do algoritmo. Ao final,
promova um momento de discussdo em que eles
possam compartilhar as estratégias e dificulda-
des com as préprias palavras.
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CUIDADO COM AS INFORMAQ()ES

Vocé ja usou a internet para jogar ou pesquisar jogos? Se sim, contou

com a ajuda do professor ou de um adulto da sua familia?

Sempre que usamos a internet, precisamos tomar cuidado com
sites ndo confiaveis, noticias falsas e, principalmente, com o que
compartilhamos sobre nds. E importante que as atividades realizadas por
criancas nas redes sejam supervisionadas por um adulto responsavel.

@ AT'V'DADES\ Escreva as respostas no caderno.

1. Resposta pessoal. Comentarios nas orientagoes ao professor.
1. Com a ajuda do professor ou de um adulto da sua familia, pesquise

na internet dois sites que abordem o mesmo assunto, como um jogo,
um animal ou uma curiosidade cientifica, e compare-os.

» Os dois sites apresentam exatamente as mesmas informacdes?

- Os sites mostram a fonte, a data de publicacéo ou estdo ligados a

alguma instituicdo conhecida?

Depois, compartilhe suas descobertas com a turma e conversem
sobre qual site parece mais confidvel e os motivos dessa escolha.

n

Liste atitudes importantes para se proteger em aplicativos de

mensagens ou jogos on-line. Converse com colegas e com um adulto
da sua familia: como melhorar sua seguranca?

Depois, em grupo, criem um cartaz com dicas para ajudar outros a

navegarem com mais seguranca, citando as fontes utilizadas.
2. Resposta pessoal. Comentarios nas orientacdes ao professor.

(EX saBamais)

Protegao on-line infantil

A Agéncia Nacional de Telecomunicagdes (Anatel) oferece livros digitais
da Unido Internacional das Comunicacgdes (UTI) com atividades para criangas
realizarem com seus pais ou responsaveis. Os conteudos tratam do uso seguro
da internet e dos cuidados com o compartilhamento de informacdes pessoais.

Acesse com um adulto!
ON-LINE com Sango. Uniao Inter!

I de Tel icacoes, 2020. Disponivel em:

https://sistemas.anatel.gov.br/anexar-api/publico/anexos/download/a7808b2af21b453ae0d700d8586c7af3.
TRABALHE com Sango: livro de atividades sobre seguranca on-line. Uniéo Internacional de

Telecomunicagdes, [20207]. Disponivel em: https://sistemas.anatel.gov.br/anexar-api/publico/anexos/
download/Oc5ad7e8ba70dd82bfb000fad74a5bc8. Acessos em: 15 jul. 2025.

p Converse com os estudantes sobre a legislacéo
brasileira que protege os autores de textos, ima-
gens, musicas e outras producdes, impedindo
sua reproducdo sem autorizacado ou licencia-
mento. Reforce que respeitar os direitos auto-
rais € uma forma de valorizar o trabalho intelec-
tual e cultural, além de ser uma pratica ética no
uso dainternet.

« Durante a realizacéo da atividade 2, promova
uma conversa aberta sobre os ambientes digi-
tais que os estudantes frequentam. Incentive a
reflexdo sobre seguranca digital, alertando para
os riscos de interagdes com pessoas desconhe-

cidas e da divulgagado de dados pessoais. Essa
discusséo é essencial para a formagéo da cons-
ciéncia sobre os direitos da crianca e do adoles-
cente, bem como para a promogao da seguranca
fisica e mental no ambiente virtual. Indique sites
confiaveis (como SaferNet, Unicef, NIC.br e car-
tilhas de seguranca digital) e explique a impor-
tancia de citar as fontes no cartaz. Se considerar
adequado, sugira aos estudantes que utilizem
um programa ou plataforma on-line de design
grafico para elaborar um félder ou cartilha digital
com as dicas, seguindo as orienta¢des das pagi-
nas 37 e 38.

[ BNCC ]

Essas atividades favore-
cem o desenvolvimento das
habilidades EFO3CO09 e
EF05CO008 ao trabalhar o
cuidado em compartilhar
informacdes pessoais em
redes sociais ou em chat de
jogos e aavaliacdo de fontes
seguras e confidveis.

» Caso ja ndo tenha feito na
atividade 1da pagina 76, re-
tome com a turma as dicas
da péagina 35 sobre o uso de
palavras-chave em sites de
busca e os cuidados apre-
sentados na pagina 60 so-
bre a navegacéao segura.

A atividade 1 oferece uma
oportunidade para traba-
lhar com os estudantes a
analise critica de informa-
¢Oes disponiveis na inter-
net. Ao realizar buscas em
sites variados, oriente a tur-
ma a observar os diferentes
resultados apresentados,
destacando aspectos como
a confiabilidade das fontes,
a data de publicacéo e a
instituicdo responsavel pelo
conteudo. Explique que
jornais e revistas de gran-
de circulagdo costumam
contar com jornalistas que
apuram as informacdes an-
tes da publicacdo, mas que,
mesmo assim, & essencial
desenvolver o habito de
verificar se o conteudo é
confiavel.

e Aproveite o contexto da
pesquisa para introduzir
a discussdo sobre direi-
tos autorais, conforme
previsto nas habilidades
EF05C009 ¢ EF15C009.

<
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[ BNCC

As atividades desta pa-
gina possibilitam o tra-
balho com as habilidades
EF05CO010, EFO5CO11 e
EF15C008 da BNCC ao in-
centivarem a reflexdo sobre
0 uso do computador para
resolver problemas, desen-
volvendo raciocinio logico,
pensamento computacio-
nal e uso consciente das
tecnologias digitais.

* Na atividade 1, promo-
va uma roda de conversa
para que cada estudante
compartilhe ideias de pro-
gramas de computador.
Amplie o debate com exem-
plos de tecnologias atuais,
como a inteligéncia artificial
e a automacao residencial,
destacando que solucdes
antes impensaveis hoje fa-
zem parte do cotidiano, em
didlogo com o tema con-
temporaneo transversal
Ciéncia e tecnologia.

* No Artefato 3, organize
os estudantes em grupos e
distribua folhas em branco.
Oriente-os a construir um
quadro com 4 linhas e 4 co-
lunas, destacando os blocos
menores com um contorno
mais marcado. Em seguida,
apresente os modelos de
quadros numéricos ja pron-
tos do rodapé e pecga aos
grupos que escolham um
deles, copiando os niumeros
com caneta e deixando trés
células em branco.

*« Em seguida, troquem as
folhas e completem os nu-
meros que faltam com |a-
pis. Circule pela sala de aula
para apoiar quem precise e,
ao final, convide alguns gru-
pos a explicar suas estraté-
gias, valorizando o racioci-
nio légico, a argumentacéo
e acolaboracéo.

* Para estudantes com defi-
ciéncia visual, adapte a ati-
vidade utilizando um quadro
tatil, nUmeros recortados ou
audiodescri¢do, conforme a
necessidade.
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QUEBRA-CABECA

seguindo duas regras.
nenhum numero nem repetir.

repetidos.

@ AT'leADES\ Escreva as respostas no caderno.

Existe um tipo de quebra-cabeca feito em um quadro com 9 linhas e
9 colunas, dividido em 9 blocos menores. O objetivo é preencher o quadro

* Em cada célula de um bloco, devem ter nimeros de 1 a 9, sem faltar
« Em uma linha e em uma coluna da matriz ndo pode haver nimeros

Em 1997, o juiz neozelandés Wayne Gould (1945-) estava passeando
no Japao quando encontrou um livro com esse tipo de desafio em uma
livraria de Téquio. Ele gostou tanto do desafio que decidiu aprender
programacéo por conta propria. Depois de seis anos, criou um software
para gerar jogos automaticamente, com varios niveis de dificuldade. Isso
ajudou muito, pois fazer cada jogo manualmente era muito trabalhoso.

1. Se vocé pudesse criar um programa de computador para resolver
um problema ou ajudar em alguma tarefa, o que criaria? Conte sua

ideia para o professor e os colegas.
Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes sugiram programas que
ajudem em tarefas ou resolvam problemas do dia a dia.

ARTEFATO 3 « Enigma numéric

o Professor, professora: Comentarios

nas orientagdes ao professor.

Seu grupo vai criar um enigma numeérico para desafiar outro grupo. Em
uma folha em branco, desenhem um quadro com 4 linhas e 4 colunas, dividido

em 4 blocos menores. Em seguida, sem que
0s outros grupos vejam, escolham um dos
modelos que o professor vai mostrar e copiem
0s numeros no quadro do seu grupo, deixando
3 células quaisquer vazias, como no exemplo
a seguir. Depois, troquem o quadro com outro
grupo e tentem resolver o enigma numeérico
criado por eles. O objetivo & preencher todas
as ceélulas utilizando numeros de 1 a 4, sem
repetir nUmeros nas linhas, nas colunas e nos
blocos menores. Usem lapis, para que possam

apagar se precisarem corrigir.
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* Se houver tempo, incentive os estudantes a re-
fazerem a atividade com outro modelo e explique
que esse tipo de quebra-cabeca também existe
em versoes digitais e impressas, como em jor-
nais e revistas, despertando a curiosidade para
continuar explorando fora da escola.

» Para o fechamento do projeto na Feira de jo-
gos, use um site de busca e pesquise por sites
que geram versdes imprimiveis desse jogo, com
alguns numeros faltando, tanto na verséo tradi-
cional com 9 x 9 quadradinhos, quanto na ver-
sdo reduzida com 4 x 4 quadradinhos. Imprima
varias copias para desafiar os visitantes da feira.
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)

®) Feira de jogos

09

. CONCLUINDO O PROJETO

Vocé e a turma vao organizar uma Feira de jogos. Cada grupo vai

apresentar os jogos e desafios que criaram ou dos quais participaram ao
longo do projeto e suas experiéncias: o Passeio do cavalo (Artefato 1), o

Labirinto do algoritmo (Artefato 2) e o Enigma numeérico (Artefato 3).

Com a ajuda do professor, combinem a data da feira. Vocés poderéo

convidar colegas de outras turmas, professores, funcionarios e até

familiares.

convidem as pessoas para jogar!

"o

Respondam com “sim”,

producdes.

pessoas?

ndo” o

No dia da feira, organizem as mesas como estandes para cada
grupo. Exponham alguns jogos, expliquem ao publico como funcionam e

Depois da feira, cada grupo vai avaliar a sua producéo.

Avaliagao da apresentagio e dos artefatos

u “talvez” destacando os pontos
negativos e positivos e o que pode ser melhorado nas proximas

Professor, professora: Comentarios nas orientagdes ao professor.
1. O grupo gerenciou bem o tempo para produzir os artefatos?

2. Houve planejamento e organizacdo na criacédo dos artefatos?

3. A equipe manteve uma postura respeitosa e colaborativa na
construcdo dos artefatos e na apresentacéo?

Todos os integrantes da equipe ajudaram na criacdo e
participacdo dos jogos e desafios?
5. Conversaram sobre a tecnologia no futuro e no trabalho das

6. Participaram da criacdo do cartaz com dicas para ajudar outras
pessoas a havegarem na internet com mais seguranca?

Professor, professora: Conversem em grupo sobre o que aprenderam com o projeto.

Autoavaliagéo do projeto Anotem os pontos que ainda geram duvidas para
poder revisar e aprofundar o contetdo depois.

Depois das apresentacdes, conversem em grupo sobre o que
aprenderam com o projeto. Anotem os pontos que ainda geram duvidas
para que possam revisa-los e aprofundar o conteudo depois.

¢ Se possivel, amplie o con-
vite para outras turmas,
professores e familias. No
dia da feira, promova uma
ambientagado: escolha uma
trilha sonora e utilize enfei-
tes tematicos produzidos
antecipadamente com a
ajuda da turma, favorecen-
doum trabalho interdiscipli-
nar com o componente cur-
ricular de Arte. Disponibilize
também um espaco para
que estudantes e visitantes
explorem outros jogos de
tabuleiro e desafios, como
domind, dama, quebra-ca-
beca e ludo. Registre os
momentos com fotografias
ou videos e, se a escola per-
mitir, publique-os no blog,
rede social, mural virtual
ou jornal escolar, sempre
respeitando os critérios de
direito de imagem da insti-
tuicao.

* Uma alternativa de organi-
zacao € atribuir a cada gru-
po a responsabilidade por
um artefato, de modo que
eles apresentem e desafiem
os visitantes. Dependendo
da quantidade de grupos,
é possivel ainda conduzir
outras atividades, propor jo-
gos adicionais, como a Torre
de Hanoi ou “pedra, papel e
tesoura”, ajudar na organi-
zaGgao e recepgao, ou trocar
de papéis, ora como visitan-
tes, ora como expositores.
Desse modo, os participan-
tes circulam entre os estan-
des sem repetir jogos.

« Para o Artefato 1, os gru-

) pos podem explicar as regras e desafiar
os visitantes no Passeio do cavalo. Para o
Artefato 2, eles podem montar obstaculos
no tabuleiro para que os visitantes elabo-
rem a sequéncia de movimentos. Ja para
o Artefato 3, eles podem distribuir enig-
mas numeéricos e lapis para que os visitan-
tes os completem. Nesse caso, preparem
copias impressas do quebra-cabeca, em
versdes 9 x 9 e 4 x 4, obtidas em sites que
geram modelos automaticos com dife-
rentes niveis de dificuldade. Imprima-as
em quantidade suficiente e disponibilize
|apis para todos.

e ApOs a exposi¢cdo, promova uma con-
versa sobre a constru¢ao de jogos reais e
como a interacédo com o publico e os cole-
gas fortalece vinculos que os jogos on-line
ndo proporcionam. Esse projeto também
incentiva o trabalho interdisciplinar com
os componentes curriculares de Educa-
cdo Fisica e Matematica.

AVALIANDO

Depois da autoavaliagdo, marque en-
trevistas individuais para que os estu-
dantes relatem a propria contribuigcdo no
projeto, quais foram as descobertas mais

<

interessantes e em quais conteudos tive-
ram dificuldade. Construa, em conjunto,
um plano para resgatar os pontos com
lacunas de aprendizagem, utilizando es-
tratégias variadas, como estudar com
um colega, assistir a videos explicati-
vos, consultar livros, realizar atividades
semelhantes ou participar de grupos de
estudo.
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OBJETIVOS

« |dentificar e refletir sobre
problemas ambientais re-
lacionados ao mau uso ou
a0 uso excessivo de tecno-
logias.

* Reconhecer os beneficios
que 0s recursos tecnologi-
cos trouxeram para a vida
das pessoas.

* Compreender os princi-
pios béasicos de formacéo
de uma imagem digital e
sua utilidade no cotidiano.

» Refletir sobre os riscos
da exposicéo excessiva em
redes sociais e a importan-
cia da protecdo da imagem
pessoal.

 Interpretar e represen-
tar situacdes por meio de
grafos.

e Utilizar ferramentas digi-
tais para editar imagens e
criar um banner digital.

INTRODUGAO E
JUSTIFICATIVA

Este projeto favorece o
desenvolvimento das Com-
peténcias gerais 1, 2, 4, 5,
7 €10 da BNCC e das Com-
peténcias 6 e 7 da BNCC
Computacédo, da etapa
Ensino Fundamental, ao in-
tegrar o tema contempora-
neo transversal Educagao
ambiental com o uso de
tecnologias digitais. A pro-
posta organiza percursos
de investigacao, producédo
e comunicagdo em que 0s
estudantes exploram pro-
blemas ambientais locais e
constroem um banner di-
gital que sera publicado no
blog da turma como produ-
to final. O trabalho em gru-
pos instiga competéncias
socioemocionais, coopera-
Gcao e acorresponsabilidade
pelo processo de criacéo,
além de promover atitudes
criticas sobre o papel da
tecnologia na sociedade.

Ao longo do percurso, 0s
estudantes serdo incenti-
vados a identificar proble-
mas ambientais, discutir
causas e impactos, e anali-
sar como a tecnologia pode
oferecer solugdes (como
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comunicacdo e monitoramento) e também ge-
rar desafios (como lixo eletrénico e consumo
excessivo). Serdo incentivados a explorar o mun-
do digital das imagens, lendo e interpretando
imagens de satélite, compreendendo principios
bésicos de sua formacéo, transmissdo e armaze-
namento.

O projeto também propde reflexdes sobre o
uso de artefatos digitais, reconhecendo benefi-
cios e possiveis danos, além de debates sobre se-
guranga, privacidade e direitos autorais no uso de
imagens pessoais ou de terceiros. Na pratica, os
estudantes vao organizar dados, explorar repre-
sentagdes por listas e grafos e aplicar conheci-

@ Imagem de satélite da
NASA mostrando a regido
da América do Sul.

mentos de forma integrada em diferentes areas.

A culminancia com a publicacédo do banner di-
gital refor¢a a importancia da comunicagéo, da
cooperacdo e da corresponsabilidade, possibili-
tando que os estudantes apresentem suas ideias
a comunidade escolar e fortalegcam uma postura
ética, critica e criativa diante das tecnologias.

Dessa forma, o projeto integra saberes de
outros componentes curriculares: Ciéncias,
Geografia, Matematica e Lingua Portuguesa,
contribuindo para a formagéo de estudantes cri-
ticos, criativos e responsaveis pelo uso das tec-
nologias no cotidiano.
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sobre o fogo na floresta.

A imagem a seguir, obtida em 5 de setembro de 2022 por um
satélite da Nasa, mostra a Regido Norte do Brasil. Os pontos vermelhos
indicam locais onde pode ser o inicio de um incéndio. Em apenas 3 dias
de setembro de 2022, os satélites identificaram mais de 10 mil focos de
incéndio na regido da Floresta Amazonica. Por causa das caracteristicas
da vegetacado da regido, 6rgdos especializados concluem que a maior
parte desses focos ocorreu com intervencédo humana.

Com a ajuda da tecnologia, como satélites no espaco, € possivel
identificar esses incéndios. O Instituto Nacional de Pesquisas
Espaciais (Inpe) usa o Programa Queimadas para monitorar e avisar

Fonte de pesquisa: AMAZONIA registra 10 mil focos de calor em apenas trés dias. Metsul Meteorologia,
5 set. 2022. Disponivel em: https://metsul.com/amazonia-registra-10-mil-focos-de-calor-em-apenas-tres-dias/.
Acesso em: 18 jun. 2025.

5 de setembro de 2022

ILUSTRAGAO: NICOLAS FURTADO/ARQUIVO DA EDITORA. FOTO: FIRMS/NASA

Professor, professora:
Os elementos

Focos de calor na Regiao Norte do Brasil -

~— Limite internacional
“~— Regido Norte
I Foco de calor

@ Mapa de focos de calor na Regido Norte do Brasil, com destaque para a Amazénia.

FIRMS. Nasa, 5 set. 2022. Disponivel em:
https://firms.modaps.eosdis.nasa.gov/map/#d:2022-09-05;v:max;@-54.3,-18.5,3.9z.
cartograficos ndo foram incluidos na ampliagdo da imagem
de satélite, pois ja estao presentes no mapa.

Acesso em: 18 jun. 2025.

[ BNCC

A Abertura retoma con-
ceitos de manipulagéo, ar-
mazenamento e transmis-
sdo de dados, mobilizando
as habilidades EF04C004,
EFO05CO05 ¢ EF15C005.

SUGESTOES DE
ESTRATEGIA INICIAL

Explique aos estudantes
que o mapa de focos de ca-
lor indica as areas em que
a temperatura ultrapassa
47 °C e, portanto, sdo po-
tenciais pontos de quei-
madas. Pergunte o que ja
sabem sobre esse assunto,
tanto em sua comunidade
quanto em noticiasde TV ou
internet, e se achar conve-
niente apresente imagens
dos danos afaunaeflora.

Se possivel, antecipe
uma pesquisa e projete ou
leve-os ao laboratério de
informatica para acessar
plataformas de imagens
de satélite em tempo real,
que permitem visuali-
zar diferentes regides da
Terra. Também pode ser ex-
plorado o aplicativo gratuito
para celular MapSat (CP-
TEC/INPE) disponivel em:

https://satelite.cptec.inpe.

\.

Respostas nas orientacoes ao professor.
@ 1. Onde esta instalada a cAmera que registrou essa imagem?

@ 2. Como vocé acha que a imagem foi transferida para a Nasa?

@ 3. Na sua opinido, por que & importante o trabalho do Inpe e
do Programa Queimadas no monitoramento e alerta sobre
os incéndios na floresta?

) br/mapsat/#functionalities

(acesso em: 10 set. 2025),
que disponibiliza as ima-
gens mais recentes do sa-
télite GOES-13.

87

Respostas

1. No satélite da Nasa, que fica no espaco.
2. Resposta pessoal. Os estudantes po-
dem levantar hipdtese de como ocorre
essa transferéncia ou dizer simplesmente
que aimagem foi transferida pela internet.
3. Resposta pessoal. E importante para
descobrir onde estd pegando fogo na
floresta. Assim, eles podem avisar as au-
toridades para que o fogo seja controlado
mais rapido e a floresta seja protegida.

AVALIANDO

Promova uma conversa em grupo sobre
situagdes em que fotografias digitais e
imagens de cameras ou satélites ajudam
as pessoas no dia a dia. Observe se os
estudantes conseguem identificar exem-
plos de aplicagao pratica, como:

e monitoramento de queimadas, des-
matamento e previsdo do clima;

* acompanhamento do transito por ca-
meras em vias e rodovias;

e seguranga em ruas, empresas € resi-
déncias;

» exames de imagem na saulde (raios-X,

ressondncia magnética, tomografia,
ultrassom);

 reconhecimento facial para controle
de acesso;

* monitoramento agricola de planta-
coes;

* registros de astronomia e exploracéo
espacial.

Finalize ressaltando que essas tecno-
logias estdo presentes no cotidiano, tra-
zendo beneficios para a qualidade de vida
e para o avanco cientifico, mas que tam-
bém exigem reflexdo critica sobre seus
impactos.
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[ BNCC

No trabalho com este
projeto, os estudantes véo
estudar sobre um proble-
ma local, vdo produzir um
banner digital utilizando
diferentes linguagens, com
apoio de tecnologias digi-
tais. Os argumentos utili-
zados na peca terdo como
base pesquisas que seréo
realizadas. Esse projeto
vai ao encontro dos objeti-
vos previstos nas Compe-
téncias gerais 5, 7 € 10 da
BNCC. De forma interdisci-
plinar, este trabalho integra
os componentes curricula-
res de Geografia e de Cién-
cias.

e Ao trabalhar a secdo Co-
nhecendo o projeto garan-
ta que os estudantes com-
preendam que esse projeto
sera desenvolvido ao longo
de vérias aulas e culminara
na publicacdo de um banner
digital para a apresentacgéo
dos problemas ambientais.
Também é possivel substi-
tuir o banner por um cartaz,
organizando um dia para
exposic¢ao.
* Ndo espere respostas fe-
chadas para as questdes
do boxe Problema neste
momento. Use as pergun-
tas para incentivar o pen-
samento criativo e para
levantar hipoteses iniciais.
A seguir, veja sugestdes de
respostas que podem surgir
e que vocé pode usar como
apoio para conduzir as dis-
cussoes:
* Qual problema ambien-
tal vocés vao analisar?
Resposta pessoal. Es-

S o»

CONHECENDO O PROJETO

A

®) Um problema ambiental

©® PROBLEMA

Respostas pessoais. Comentérios nas orientagcdes ao professor.
» Qual problema ambiental vocés vao analisar?

» Quais s&o as causas do problema?

- Quem sdo as pessoas mais atingidas?

Neste projeto, vocés vao se organizar em grupos de trés ou quatro
integrantes para criar um banner digital que incentive a reflexdo sobre um
problema ambiental. O trabalho sera desenvolvido em etapas, e agora o
grupo deve se reunir e seguir 0s pPassos.

1. Entrevistem as pessoas com quem moram para identificar
os problemas ambientais que impactam a vida de vocés,
perguntando sobre as causas desses problemas e quem séo os
mais afetados por eles.

2. Depois, organizem as informacdes, escolham um problema para
analisar e, se preciso, pecam ajuda ao professor para pesquisar
nos jornais da regido e na prefeitura.

3. Escrevam um texto com argumentos que justifiquem a escolha do
problema. Em seguida, apresentem aos colegas.

4. A turma vai avaliar e questionar os problemas apresentados, caso
ndo concordem com a relevancia, a causa ou as pessoas atingidas.

5. Apos o debate, o grupo deve se reunir novamente, considerar as
criticas e, se necessario, ajustar a escolha do problema.

@ PRODUTO FINAL N

Neste projeto, vocés fardo os seguintes artefatos:

- Artefato 1: Slogan do banner digital.

- Artefato 2: Edicdo da imagem.

- Artefato 3: Banner digital.

Ao final, vocés véo postar o banner digital na rede social da escola ou em um

blog da turma.

. J

Acolha todas as hipoteses trazidas pelos
estudantes, aprofundando-as quando ne-
cessario. Por exemplo: a prefeitura ndo
limpa os rios e cérregos, as pessoas jogam
lixo na rua, ndo ha local para as pessoas
destinarem seus lixos.

¢ Quem s&o as pessoas mais atingidas? Suges-
toes de resposta: toda a comunidade.

* Oriente os estudantes a registrarem suas
hipoteses no caderno. Deixe claro que es-
ses registros podem (e devem) ser modifi-
cados com o tempo.

« Explique que, ao longo do projeto, eles cons-
truirdo artefatos, e que cada um devera co-
laborar no processo. Volte a esta pagina ao

longo do projeto sempre que necessario.
Relembre os objetivos, reavalie os planos dos
grupos e incentive melhorias com base nas
novas descobertas.

pera-se que os estudan-
tes escolham problemas
que impactam avida dia-
ria das pessoas do bairro
ou da cidade, como um
rio contaminado ou um
corrego sujo, ha muitos
acidentes de transito, as
criangas ndo tém onde
brincar etc.

Quais sdo as causas do
problema? Resposta
pessoal. Nado é neces-
sario um estudo apro-
fundado nesse assunto.
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ONDE VIVEMOS

Reproducéo da ilustracédo de Jaca.
SOUSA, Edinalva Santana; MELO, Tércio da Silva. Cidades: problemas e solugdes. Ciéncia Hoje das Criangas,
n. 357, 31jul. 2024. Disponivel em: https://chc.org.br/artigo/cidades-problemas-e-solucoes/. Acesso em: 18 jun. 2025.

Em 2022, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE), cerca de 8 a cada 10 pessoas viviam em centros urbanos.

Para organizar melhor e deixar mais dindmica a vida das pessoas no
espaco urbano, muitas cidades tém contado cada vez mais com o apoio de
diferentes tecnologias. Solucdes como semaforos inteligentes, maquinas
robotizadas, pagamentos virtuais ¢ GPS (Sistema de Posicionamento
Global) ja fazem parte do dia a dia de muitas pessoas.

Nas proximas paginas, vamos conhecer melhor os termos em
destaque e entender como eles estdo presentes no cotidiano.

[ BNCC

Este topico contribui para
o desenvolvimento do pen-
samento critico e do uso
consciente da tecnologia,
além de favorecer a reflexédo
sobre questdes ambientais,
sociais e de mobilidade ur-
bana, em alinhamento com
as habilidades EFO5C0O10
e EF15C008. Também
permite trabalho interdisci-
plinar com Ciéncias e Geo-
grafia.

ILUSTRAGAO SEM TITULO DO ARTISTA JACA

¢ Aoiniciar a analise daima-
gem com a turma, destaque
elementos visuais que re-
presentem problemas am-
bientais. Comece pela fila
de carros no canto inferior
direito e pergunte: “O que
essa fila de veiculos pode
indicar?”. Espera-se que os
estudantes relacionem ao
trénsito intenso e a polui-
c¢do do ar. Observe também
a mancha escura na agua
proxima ao navio, identifica-
do como "OLEQ", e questio-
ne: “O que vocés acham que
estd acontecendo aqui?”.
Essa mancha pode repre-
sentar derramamento de
6leo, afetando a vida mari-
nha e a qualidade da agua.
Logo acima, héa casas, ruas
e prédios parcialmente sub-
mersos; pergunte: “O que
pode ter causado essa si-
tuacao?”. Os estudantes de-
vem associar a inundacoes,
resultado de chuvas inten-
sas, desmatamento ou falta

de planejamento urbano.
89 p )

) ¢ Incentive a turma a observar outros de-
talhes, como areas desmatadas, queima-
das, auséncia de areas verdes e presenca
de lixdes. Essa imagem serd retomada na
atividade 1 da pagina 92, e essa analise
coletiva ajudara os estudantes a se sen-
tirem mais seguros para trabalhar indivi-
dualmente ou em grupos.
 Para estudantes com deficiéncia visual,
adapte a atividade com audiodescricéo
detalhada daimagem.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

WORLDVIEW. Disponivel em: https://
worldview.earthdata.nasa.gov/. Acesso
em: 12 set. 2025.

Na ferramenta Worldview da Nasa, é
possivel comparar imagens de satélite do
passado e do presente, observando mu-
dangas em eventos como incéndios, tem-
pestades, secas, enchentes e erupgdes
vulcéanicas. Essas imagens permitem vi-
sualizar a evolucéo de desastres e trans-
formacdes ambientais de forma répida e
clara.

<
WINTER, Jeanette. Ninguém é pequeno
demais para fazer a diferenca: o chama-
do de Greta Thunberg para salvar o plane-
ta. S&o Paulo: Companhia das letrinhas,
2020.

O livro narra a trajetdéria de Greta
Thunberg, uma jovem ativista sueca que,
ainda na infancia, tornou-se uma voz glo-
bal na luta contra as mudangas climati-
cas. Ele mostra como Greta, com cora-
gem e determinagado, conseguiu chamar
a atengédo de pessoas em todo o mundo
para a necessidade urgente de proteger o
meio ambiente.



https://chc.org.br/artigo/cidades-problemas-e-solucoes/
https://worldview.earthdata.nasa.gov/
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* Ao abordar o semaforo
inteligente, explique de for-
ma simples que ele pode
utilizar cdmeras ou senso-
res no chéo para identificar
o fluxo de veiculos e con-
trolar a liberagéo das ruas
de maneira mais eficiente.
Comente também que ou-
tros recursos tecnolégicos
complementam o sistema,
como o botdo de traves-
sia do pedestre, os radares
que detectam motoristas
que avangam com o sinal
vermelho ou que excedem
a velocidade permitida.
Essa abordagem permite
que os estudantes perce-
bam como a tecnologia
pode melhorar a segurancga
no transito, promovendo a
educacdo para o transito e
a responsabilidade cidad3,
conectando-se ao tema
contemporaneo transversal
Educacao para o transito.

* Aproveite o trecho das
maquinas robotizadas para
conversar com os estudan-
tes sobre os impactos no
mercado de trabalho. Per-
gunte: “Se uma maquina
faz uma tarefa que antes
era feita por uma pessoa,
0 que acontece com esse
emprego?”. Incentive os es-
tudantes a refletirem sobre
os dois lados: as maquinas
aumentam a agilidade e
reduzem acidentes, mas
podem substituir pessoas
em certas funcdes. Ques-
tione se isso sempre implica
desemprego ou se surgem
novos tipos de trabalho.
Essa reflexdo ajuda os es-
tudantes a compreenderem
como a tecnologia transfor-
ma o mundo do trabalho.

* Para a parte de paga-
mentos virtuais, incentive a
turma a compartilhar suas
hipoteses sobre como fun-
cionam. Em seguida, ex-
plique de forma simples: o
pagamento virtual permite
comprar produtos ou servi-
¢os usando cartdo ou celu-
lar, sem precisar de dinheiro
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IM IMAGERY/SHUTTERSTOCK.COM

FIZKES/SHUTTERSTOCK.COM

L 4

Semaforo inteligente: sistema avancado de controle de transito que
usa sensores e inteligéncia artificial (I1A) para identificar o fluxo de veiculos
e liberar primeiro a via com maior movimento.

@ Semaforo com marcador
de tempo e cdmera de
monitoramento, na Avenida
Beira-rio, em Blumenau, estado
de Santa Catarina, em 2023.

Magquinas robotizadas: uso de maquinas como bragos roboéticos
para tarefas repetitivas ou perigosas em fébricas, reduzindo acidentes e
aumentando a agilidade do processo produtivo.

@ Braco robdtico trabalhando
em linha de montagem
automatizada de
componentes eletronicos.

Pagamentos virtuais: compras ou transacdes feitas por meio de
cartdo ou celular, sem a necessidade de usar dinheiro em espécie.

funciona o pagamento
virtual? Converse com o
professor e os colegas

Como sera que
7
-

sobre isso.

@ Momento de um
pagamento por
meio virtual.

3
>

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

em espécie. Destaque vantagens, como nao pre-
cisar carregar cédulas ou moedas, mas também
aproveite para discutir a percepcdo de gasto, ja
que o pagamento pode ser feito sem que o di-
nheiro esteja fisicamente na conta no momento
da compra. Sugira que conversem com familia-
res sobre o0 uso de pagamentos virtuais e suas
vantagens, fortalecendo a conexdo com os te-
mas contemporéneos transversais Educag¢ao
financeira e Vida familiar e social.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

CALDAS, Davi. Seméaforos inteligentes podem
proporcionar um transito mais fluido e seguro.
Jornal da USP, 13 nov. 2024. Disponivel em:
https://jornal.usp.br/radio-usp/semaforos
-inteligentes-podem-proporcionar-um-transito
-mais-fluido-e-seguro/. Acesso em: 10 set. 2025.

Esse artigo destaca como a implementacéao
de seméforos equipados com tecnologia avan-
cada pode melhorar significativamente a mobi-
lidade urbana.



https://jornal.usp.br/radio-usp/semaforos-inteligentes-podem-proporcionar-um-transito-mais-fluido-e-seguro/
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GPS (Sistema de
Posicionamento Global): utiliza
satélites para localizar pessoas
ou lugares e indicar os melhores
caminhos para chegar ao destino
desejado em mapas digitais.

WAVEBREAKMEDIA/SHUTTERSTOCK.COM

Aparelho de geolocalizagédo @
em uso no carro.

Por outro lado, a tecnologia também pode causar sérios impactos
sociais e ambientais, como o aumento do lixo eletrénico, o incentivo ao
consumo excessivo, 0 aumento do desemprego e os danos ambientais
causados pela extracdo descontrolada de minérios de dificil extracao
e encontrados em pouca quantidade na natureza. Esses minérios sdo
usados na fabricacéo de tecnologias avancadas, como computadores,
celulares e carros elétricos.

Lixo eletrénico ou
Residuo de Equipamento
Eletroeletrénico (REE): sdo
aparelhos eletroeletrénicos
que devem ser descartados.
Muitos contém pilhas e baterias
com substancias téxicas que
podem contaminar o solo e a
agua. O descarte correto desses
equipamentos é fundamental.

SUPANEE PRAJUNTHONG/SHUTTERSTOCK.COM

Pilha de residuos eletrénicos @
aguardando reciclagem.

(EX saBamais)

Cidades: problemas e solugoes

Leia o artigo da revista Ciéncia Hoje das Criancas sobre os problemas e as
solugdes na vida em cidades.

SOUZA, Edinalva Santana; MELO, Tércio da Silva. Cidades: problemas e solucdes.
Ciéncia Hoje das Criancas, Rio de Janeiro, n. 357, ago. 2024. p. 6-9.
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¢ Explique outros avancos
tecnoldgicos relacionados
ao GPS e a mobilidade ur-
bana. Explique, com uma
linguagem simples, como
os aplicativos de transporte
erastreamento de entregas
representam novas formas
de trabalho, incentivando
a reflexdo sobre o tema
contemporéaneo transver-
sal Trabalho. Essa abor-
dagem favorece um traba-
|lho interdisciplinar com o
componente curricular de
Histéria, pois permite que
os estudantes reflitam so-
bre a passagem do tempo,
as transformacdes sociais
e culturais e como os avan-
cos tecnoldgicos impac-
tam a vida em diferentes
geragoes.

e Por fim, abra uma con-
versa sobre o consumo ex-
cessivo, principalmente de
produtos eletrénicos, como
celulares e videogames,
que possuem langamentos
frequentes. Instigue os es-
tudantes a pensarem sobre
a diferenca entre desejo e
necessidade, promoven-
do o desenvolvimento de
consciéncia sobre o con-
sumo responsavel, a sus-
tentabilidade e o impacto
ambiental. Esse didlogo
também integra os temas
contemporaneos trans-
versais de Educagdo am-
biental ¢ Educacao para o
consumo.

e Durante as conversas,
valorize as hipodteses, per-
guntas e reflexdes daturma,
incentivando a curiosida-
de, a capacidade de argu-
mentacado e a observacéo
critica do cotidiano. Use a
exploragdo das tecnologias
apresentadas para promo-
ver a interdisciplinaridade,
aproximando a aprendiza-
gem de situacdes reais e
do desenvolvimento de ha-
bilidades digitais, sociais e
ambientais.

91
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* Na atividade 1, peca que
observem a imagem e
identifiquem problemas
ambientais. Alguns s&o evi-
dentes (queimadas, transi-
to), outros menos (poluicdo
do ar). Incentive a troca em
grupo e, para estudantes
com deficiéncia visual, faca
a audiodescri¢do destacan-
do os elementos principais.
* Na atividade 2, relacio-
ne a discussdo a questdes
COMO O CONSUMO eXCEeSSiVo
de energia elétrica causado
por aparelhos ligados sem
necessidade, a contamina-
¢ao do solo e da agua pelo
descarte incorreto de equi-
pamentos, o aumento do
lixo eletronico e a possibili-
dade de perda de postos de
trabalho causada pelo uso
de maquinas robotizadas ou
de autoatendimento.

* No trabalho com o Arte-
fato 1, reforce que, por en-
quanto, ndo sera necessa-
rio produzir a imagem ou o
layout do banner, pois essas
etapas ficardo para os Arte-
fatos 2 e 8, respectivamen-
te. O foco nesse momento
é a elaboracéo da frase de
impacto que incentive atitu-
desresponsaveis pararedu-
zir o problema escolhido.
 Se possivel, apresente ou-
tros banners de campanhas
(vacinacdo, doacéo de san-
gue, abandono de animais)
e discuta as escolhas de
imagens, frases e recursos
do texto. Aproveite para di-
ferenciar banner digital de
outros materiais: banner
publicitario (promocao de
produto), félder (informa-
cbes detalhadas), meme
(mensagem humorada),
cartilha (livreto explicativo)
e post de rede social (obje-
tivos variados, nem sempre
ligadas a conscientizag&o).
Essa analise pode ser ex-
plorada de forma interdis-
ciplinar, em diadlogo com o
componente curricular de
Lingua Portuguesa.

» Na sequéncia, divida a tur-
ma em grupos e distribua
folhas em branco. Orien-
te cada grupo a registrar
o nome dos integrantes, o

possivel solucéo.

fip transporte d
o fum de sermoy

MAIS SAUDEE

SECRETARIA DE TURISMO, ESPORTES E LAZER/GOVERNO DE PERNAMBUCO

esses problemas.

@ AT'V' DADES\ Escreva as respostas no caderno.

@ 1. Volte a pagina 89 e observe novamente a imagem. Identifique alguns
problemas comuns em centros urbanos, como: poluicdo da dgua,
queimadas, desmatamento, inundacdes, poluicdo do ar, transito intenso,
excesso de chuvas, derramamento de 6leo no mar, lixdes a céu aberto

e a falta de areas verdes, como arvores e parques, entre outros.
Resposta pessoal. Comentérios nas orientacoes ao professor.

@ 2. Converse com os colegas sobre as questdes a seguir.

* Que problemas o uso sem controle da tecnologia pode causar ao
meio ambiente e a sociedade?

* Que atitudes poderiam ajudar a evitar ou reduzir esses problemas?
Respostas pessoais. Comentarios nas orientagdes ao professor.

Professor, professora.

ARTEFATO 1 . Slogan do banner digital Comentarios nas orientacdes

ao professor.

Que problema ambiental existe na cidade onde vocé mora? Vocé e os
colegas véao criar um banner digital propondo uma mudanca de atitude para
ajudar a conscientizar as pessoas sobre esse problema ou apresentar uma

Banner digital € uma peca publicitaria criada para chamar a atengéo do
publico para uma mensagem. Ela geralmente contém um slogan, que € uma
frase de impacto e facilmente memorizavel sobre o tema, e uma imagem.

Pedalo Servidor v

MENOS TRANSITI]

@ Banner digital publicado nas
redes sociais do governo de
Pernambuco, incentivando o
uso das bicicletas como meio
de transporte diario entre os
funcionarios do Estado.

Neste primeiro artefato, vocés védo escrever um slogan para conscientizar
as pessoas sobre o problema que identificaram. Pensem em frases curtas,
criativas e chamativas, que incentivem atitudes responsaveis para reduzir
Resposta pessoal. Exemplos de frases: “Néao trate como
comum o lixo que é eletronico”, “Viva mais e consuma menos”, “Va de bicicleta!”.

problema ambiental escolhido e o slogan criado.
Verifique se eles traduziram as expectativas na
frase produzida e peca que eles fagam ajustes,
inclusive se houver algum erro ortografico ou
gramatical. Ao final, recolha as producdes para
utiliza-las na proxima etapa do trabalho.

AVALIANDO

Utilize a roda de conversa como um momen-
to para avaliar a compreensédo dos estudantes
sobre as vantagens e desvantagens da evolu-
cao tecnoldgica, especialmente no contexto do
trabalho e do meio ambiente. Apds a realizagéo
das atividades, incentive-os a compartilhar, com

as proprias palavras, os motivos pelos quais es-
colheram determinado problema ambiental
e como acreditam que a frase proposta pode
conscientizar as pessoas sobre o problema ou
sugerir uma possivel solugéo. Permita que os de-
mais grupos ougam, facam perguntas e opinem
sobre as escolhas de forma respeitosa.
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FOTOGRAFIA DIGITAL

Antes das cameras fotograficas digitais, havia as cameras fotograficas
analdgicas. Nelas, a luz entrava pela lente e atingia um rolo de filme com
substancias quimicas que reagiam a luz, formando a imagem.

A fotografia s6 podia ser vista depois da revelagéo. Os filmes eram
guardados em rolos ou albuns fisicos e, para compartilhar as imagens, era
necessario revela-los e entrega-los em méos para a pessoa.

Como sera que era utilizar
uma camera analdgica, hein?
Que tal conversar com um
familiar mais velho sobre isso?

iR = et

MELINDA NAGY/SHUTTERSTOCK.COM

@ Tira de negativo de filme fotografico
com fotografias.

TATIANE GALHEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

Hoje em dia, as cdmeras fotograficas costumam ser digitais e podem
fazer parte de outros dispositivos, como celulares. Em vez de usarem
filme, elas captam a luz com sensores, que a transformam em cargas
elétricas. Essas cargas sdo processadas e convertidas em imagem digital.
Observe um esquema com as principais etapas.

SERGIO LIMA/ARQUIVO DA EDITORA

1. Lentes: a luz atravessa e vai para o sensor eletronico da cdmera.

93

)« Se houver possibilidade, providencie alguns

ATIVIDADE EXTRA

Sugira que os estudantes entrevistem um fami-
liar mais velho sobre como era o uso da fotografia
no passado, trazendo para o caderno as respos-
tas. Questdes como onde as fotografias eram
guardadas e o que costumava ser registrado po-
dem orientar a conversa. A atividade promove vin-
culo entre geragdes, valoriza a memoria cultural
e aproxima o componente curricular de Histéria,

negativos de filme fotografico para apresentar
a turma. Mostre como eram feitos os registros
com as cameras analdgicas e, se possivel, com-
partilhe fotografias antigas, daquelas que eram
reveladas e colocadas em molduras nas pare-
des das casas. Esse resgate histérico favorece
ndo apenas a compreensdo do processo técnico
envolvido, mas também a reflexdo sobre a vida

familiar e social, permitindo que os estudantes
percebam como as tecnologias de registro de
memodria se transformaram ao longo do tempo.

articulando-se aos temas contemporaneos trans-
versais Ciéncia e tecnologia e Processo de en-
velhecimento, respeito e valorizagao do idoso,
além de incentivar o desenvolvimento da oralida-
de, da escuta atenta e do registro escrito.

[ BNCC

A apresentagdo dos con-
ceitos sobre a fotografia di-
gital esta relacionada com
as habilidades EFO5C006,
EF15C005, EFO5C0011 e
EF15C008. As atividades 1
e 2 desse toépico propdem a
reflexdo sobre o ato de fo-
tografar, suas motivagdes,
efeitos e os direitos envolvi-
dos nesse processo, possi-
bilitando o desenvolvimento
das habilidades EFO5CO09
e EF15C009. Ja as ativi-
dades 2 e 4 dialogam com
as habilidades EFO5CO01,
EF04CO001¢ EF15C001, ao
explorar a organizagcao de
dados por meio de listas e
matrizes. No trabalho com
o Artefato 2, os estudantes
tém a oportunidade de se
expressar de forma critica
e criativa na edigado de foto-
grafias em ferramentas digi-
tais apropriadas, em conso-
néncia com as habilidades
EFO05CO0O10, EFO5CO011 e
EF15CO008.

* Reserve um momento
para discutir criticamente o
habito de compartilhar fo-
tografias em redes sociais.
Incentive os estudantes a
refletirem sobre os riscos da
superexposicao e a impor-
tancia de respeitar os direi-
tos de imagem. Essa con-
versa esta em sintonia com
0s temas contemporaneos
transversais Direitos da
crianca e do adolescente e
Vida familiar e social, além
de favorecer a formacéo
para o uso consciente e res-
ponsavel das tecnologias
digitais. <
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» Destaque como a cdmera
digital funciona de modo
semelhante a um computa-
dor: recebe dados de entra-
da (aluz captada pela lente),
realiza o processamento
(transformando a luz em
dados digitais) e mostra a
saida (a imagem formada e
salva). Esse encadeamen-
to ajuda a desenvolver o
raciocinio légico e a com-
preensdo do pensamento
computacional, permitindo
que percebam que diferen-
tes dispositivos digitais se-
guem essa mesma logica.

e Durante a explicagdo so-
bre o microprocessador,
aproveite para retomar bre-
vemente as atividades das
paginas 45 e 46, nas quais
os estudantes exploraram a
codificagéo de imagens em
formato binario. Essa reto-
mada reforca a ideia de que
cada pixel é formado a par-
tir de dados digitais, aproxi-
mando o conceito abstrato
da pratica vivenciada ante-
riormente.

* Na conversa, valorize a
comparagdo com a came-
ra do celular, explicando
que ela funciona de manei-
ra muito semelhante, mas
que o microprocessador do
celular acumula outras fun-
c¢oes, como ligacdes, men-
sagens e acesso a internet.
Explique que a integracéo
de vérios recursos em um
unico aparelho, somada a
praticidade e a possibili-
dade de compartilhar foto-
grafias instantaneamente,
fez que os celulares substi-
tuissem as cameras digitais
para o uso comum. Essa re-
flexdo pode ser conectada a
secdo E bom saber da pa-
gina 74, retomando a légica
de entrada, processamento
e saida nos diferentes equi-
pamentos.

e Ao abordar o cartdo de
memoria e o armazena-
mento em nuvem, proponha
uma conversa investigativa.
Pergunte se eles ja ouviram
falar em “nuvem” e como
imaginam onde os arquivos
ficam guardados. Explique
que, quando as fotografias

94

2. Sensor eletronico: contém milhdes de células sensiveis a luz, que
a transformam em cargas elétricas enviadas ao microprocessador.

oL I '

| @ Sensor eletronico
de uma cémera
fotografica digital.

REALIST2000/SHUTTERSTOCK.COM

3. Microprocessador: interpreta as cargas elétricas e as converte em
dados digitais (codigo binario), formando os pixels da imagem. Cada pixel
representa um ponto da fotografia.

4. Cartao de memodria: armazena os dados digitais, e a imagem final aparece
na tela da cadmera, composta de milhares de pixels.

Com o armazenamento digital, a fotografia pode ser transferida do
cartdo de memoria da cdmera para a memoria do computador ou
armazenada na nuvem. Ela também pode ser compartilhada pela internet
com varios dispositivos, como qualquer outro arquivo digital, ou pode
ser impressa.

Em resumo, a cAmera fotografica digital € uma maquina que funciona
como um computador: com a entrada dos dados, que seguem para o
processamento e, depois, para a saida.

ENTRADA @=) PROCESSAMENTO =) SAIDA

Ao apertar o botéo, a
lente capta a luz.

O sensor e o processador
transformam essa luz em
imagem digital.

A imagem aparece na
tela e é salva no cartdo
de memoria.

Nuvem: nome dado a um tipo de armazenamento na internet que permite
guardar arquivos, como fotografias e documentos, que antes eram salvos
na memoria do computador, em pen drives ou cartdes de memoria.

(EX saBAmas)

Imagem digital
Leia o artigo da revista Ciéncia Hoje das Criangas para saber como
funciona uma cémera fotografica digital.

COMO funciona a cdmera fotografica digital? Ciéncia Hoje das Criancas,
Rio de Janeiro, n. 181, jul. 2007. p. 28.

94

ficam apenas em um aparelho, como um com-
putador ou pen drive, ha o risco de perdé-las
caso o dispositivo seja danificado. J& a nuvem é
formada por grandes computadores (servidores)
espalhados pelo mundo, permitindo acessar os
arquivos de qualquer lugar conectado a internet.

AVALIANDO

Utilize a roda de conversa como estratégia
de avaliagdo, verificando a compreenséo sobre
as diferencas entre armazenar arquivos em um
cartdo de memoria, pen drive, memoria interna
do computador ou na nuvem. Proponha ques-
tdes como: “"O que acontece com as fotografias

salvas no pen drive ou cartdo de memoria se ele
estragar ou for perdido?”, “Onde as fotografias
publicadas nas redes sociais estdo salvas?” e
“Um arquivo salvo na nuvem em um computador
de casa pode ser acessado do computador da
escola?”. Se julgar necessario, retome a Ativida-
de extra no rodapé da pagina 75 para reforcar o
aprendizado.
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PIXELIZANDO UMA IMAGEM

As cameras comuns sdo utilizadas para fotografar o dia a diae o

que estd a nossa frente. Mas as imagens digitais também podem ser
produzidas por equipamentos que atingem areas que ndo conseguimos
acessar, como as imagens de satélite que vimos na abertura deste projeto.
Outro exemplo sdo as imagens produzidas por maquinas que permitem
observar o interior do corpo humano. Essas imagens costumam ser

utilizadas para cuidados com a saude.
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@ Imagem feita
por tomografia
computadorizada,
que mostra o
interior do corpo.
As cores ajudam
a destacar as
diferentes partes
por dentro.

Quando uma imagem é pixelizada, quanto maior a quantidade de
pixels, mais nitida ela ficara ao ser exibida na tela ou impressa. Por conta
disso, quanto mais pixels, maior sera o espagco necessario para armazena-
la na memoaria do computador ou para envia-la pela internet. Compare a

seguir duas imagens da mesma arara.

FOTOGRAFOOBSTINADO/SHUTTERSTOCK.COM

@ Fotografia de arara com muitos
pixels. Para armazend-la, podem
ser necessarios mais de 1 milh&o de
baites de espaco na memoaria do
computador.
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@ Fotografia de arara com
poucos pixels. Para armazena-la,
menos de 10 mil baites de espaco
na memoria do computador podem
ser suficientes.

Baite: € um conjunto de 8 bites, a menor unidade de informagéo do computador que pode
ter dois valores (0 ou 1). Cada baite representa um caractere, como a letra A ou o numero 5.

) transferéncia de dados, como a taxa de envio e
download de arquivos pela internet, tema que
serd aprofundado em anos posteriores. Para tor-
nar a explicagédo mais préxima, faca uma corres-
pondéncia com as unidades de medida de area:
assim como um retadngulo com lados maiores
ocupa mais espaco, uma fotografia digital com
mais pixels também ocupara mais memoria. Do
mesmo modo, um arquivo de texto sem imagens
e com muitas paginas exigira mais espago no
computador do que outro com poucas paginas.

ATIVIDADE EXTRA

Mostre em um aparelho celular como apare-
ce o espago de armazenamento ocupado por
diferentes tipos de arquivos. Nas configuracoes,
a opgao “Armazenamento” ou “Gerenciar ar-
mazenamento” costuma apresentar uma lista
e, muitas vezes, uma barra visual colorida indi-
cando quanto do espaco total estd sendo usado
por aplicativos, imagens, videos, dudios, docu-
mentos, arquivos do sistema e quanto ainda esta
disponivel. Essa atividade ajuda os estudantes a
visualizarem de forma pratica como os diferen-
tes conteudos ocupam a memoria do dispositivo.

¢ Se houver possibilidade,
apresente aos estudan-
tes uma imagem feita por
raio-X, tomografia, ultras-
sonografia ou ressonancia,
desde que ndo exponha in-
formacdes pessoais de sau-
de. Caso ndo tenha acesso,
pesquise e projete imagens
disponiveis, preferencial-
mente de ultrassom mor-
folégico, que mostra com
mais clareza a anatomia
do bebé na barriga da mée.
Explique que, com esse tipo
de exame, é possivel medir
estruturas, prever o nasci-
mento, ouvir os batimentos
cardiacos e verificar aspec-
tos da formacédo, como o
coragdo, o cérebro e a colu-
na, aumentando a seguran-
ca da gestacgdo e preparan-
do os pais para a chegada
do bebé.

* Se possivel, projete tam-
bém imagens comparativas
de alta e baixa resolucéao.
Para isso, utilize um site de
busca, amplie imagens na
tela do computador ou ex-
plore o recurso de lupa do
sistema operacional. Assim,
serd mais facil destacar a di-
ferenca entre uma imagem
com baixa resolucdo e outra
com nitidez adequada.

« Ao comentar o termo
baite, pergunte se os estu-
dantes ja ouviram falar em
quilobaite, megabaite, gi-
gabaite ou terabaite. Expli-
que que essas séo unidades
de medida de armazena-
mento de arquivos digitais,
como fotografias, videos,
musicas ou textos. Ressal-
te que essas medidas tam-
bém sdo utilizadas para a

<



~

~

MATERIAL DE DIVULGACAO - REPRODUCAO PROIBIDA

« Na atividade 1, 0 aviso esta
relacionado principalmente
a protecgdo dos direitos de
imagem e dos direitos au-
torais. Conduza uma con-
versa com a turma sobre a
importéancia de respeitar o
direito de imagem de qual-
quer pessoa, evitando a
exposicdo em fotografias
ou videos sem o devido con-
sentimento. Explique que,
em locais como museus,
cinemas e teatros, obras e
apresentacdes estao prote-
gidas por direitos autorais, e
que filmar ou fotografar sem
autorizagdo desrespeita o
trabalho dos profissionais.
Reforce também que, em
ambientes como escolas e
parques, € possivel registrar
sem querer outras crian-
Gas cujos responsaveis néo
autorizaram o uso de suas
imagens. Se desejar apro-
fundar, consulte a Referén-
ciacomplementar indicada
aseguir.

« Para a atividade 2, veri-
fique a possibilidade de
realiza-la de forma prética,
projetando os arquivos em
sala ou conduzindo os es-
tudantes ao laboratério de
informatica. Prepare previa-
mente uma lista de arquivos
nomeados conforme a pro-
posta do livro. Uma opcéo
€ pesquisar imagens gené-
ricas com licenca livre em
sites de busca, utilizando
palavras-chave correspon-
dentes ao nome do arquivo.
Em seguida, salve cadaima-
gem no computador com o
nome indicado. Se preferir
simplificar, crie arquivos de
texto vazios apenas com os
nomes sugeridos. Assim,
sera possivel orientar os
estudantes a renomearem
arquivos e organiza-los em
ordem alfabética. Aproveite
para explorar outros recur-
sos do sistema operacional,
como alterar o modo de
exibi¢cdo, mostrar ou ocul-
tar colunas (data, tamanho,
tipo de arquivo), criar pastas
€ mover arquivos.

e Quanto as respostas es-
peradas, os estudantes de-
verdo propor solugdes ba-
seadas na dica apresentada,

fotografar nesses lugares.

usar na busca.

n

= Exibicao em lista

9 arvore no_parque.jpg
B bicicleta_na_casa.jpg
brincando_no_parque.jpg
cachorro_em_parque.jpg
cachorro_na_casa.jpg
correndo_na_praia.jpg
desenhando_em_casa.jpg

familia_na_casa.jpg

BEAERBGA

festa_na_casa.jpg

@ AT'vl DADES\ Escreva as respostas no caderno.

1. Leia a placa. Converse com algum
adulto da sua casa para saber onde
esse aviso geralmente é usado
e por que ndo se pode filmar ou

Vocé também pode pesquisar na
internet. Para isso, siga as dicas da
secdo Plugado da pagina 35 para

INFOGRAFICO CLICAVEL:
GERENCIADOR DE ARQUIVOS
DO COMPUTADOR

AVISO

PROIBIDO
FILMAR OU
FOTOGRAFAR SEM
AUTORIZACAO

HELOISA PINTARELLI/ARQUIVO DA EDITORA

@ Placa de aviso informando que &
proibido filmar ou fotografar sem
autorizagéo.

Resposta pessoal. Comentarios nas orientacdes ao professor.
Geralmente, o computador “l&” os nomes dos arquivos em uma pasta

e os exibe em ordem alfabética de A a Z, a menos que outro critério
seja escolhido, como data ou tamanho do arquivo. Por isso, se os
arquivos tiverem nomes que comecem com palavras diferentes, eles
serdo listados conforme a ordem dessas palavras no alfabeto.

Observe a lista de 18 fotografias em determinada pasta do
computador, exibida em ordem alfabética, em duas colunas.

futebol_no_parque.jpg
lendo_na_praia.jpg

mergulhando_na_praia.jpg

HELOISA PINTARELLI/ARQUIVO DA EDITORA

passeando_na_praia.jpg
passeando_no_parque.jpg
pipa_na_praia.jpg
pintura_em_casa.jpg

tomando_agua_na_praia.jpg

BAERBBRGA

yoga_em_casa.jpg

@ Converse com um colega e encontrem uma forma de renomear
esses arquivos, de modo que, na lista alfabética, aparecam primeiro
as fotografias relacionadas a casa, depois a praia e, por fim, ao
parque. Dica: vocés podem adicionar letras ou numeros antes (ou

depois) ou mudar a ordem das palavras no nome original.
Resposta pessoal. Comentarios nas orientacdes ao professor.

como adicionar letras ou numeros antes da pri-
meira palavra do nome original. Por exemplo:

« A _bicicleta_na_casa.jpg,

« B_cachorro_na_casa.jpg,

¢ C_desenhando_em_casa.jpg, ....

« 1 _bicicleta_na_casa.jpg,

¢ 2_cachorro_na_casa.jpg,

¢ 3 _desenhando_em_casa.jpg, ..;
» Se for usada a numeracgéao simples, pode acon-
tecer de os arquivos aparecerem em ordem ines-
perada (1, 11,12, 2, 3...), porque o computador &
essa ordenacdo como texto, e ndo como nume-
ros. Explique aos estudantes que isso acontece
porque o computador classifica os nomes dos

arquivos em ordem de texto, e ndo em ordem
numeérica. Ou seja, quando Ié “11", o sistema en-
tende como sendo o caractere “1" seguido do ca-
ractere “1", por isso ele aparece antes do 2" que
inicia outro nome de arquivo. Nesse caso, propo-
nha a solugéo de acrescentar zeros antes dos al-
garismos: 01,02, 03... 11,12, 13. Essa intervencéo
permite que percebam como o computador in-
terpreta a informacéo e reforga a importancia de
adotar padrdes de organizagéo.
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@ 3. Leia o texto a seguir e converse com seus colegas, professor

e familiares sobre esse assunto.

Respostas pessoais. Comentarios nas orientagcdes ao professor.

Hoje em dia, tirar fotos ficou muito facil. Com o celular na méo,
mulitas pessoas registram tudo: o que fazem, onde estdo e com quem
estdo. Muitas dessas fotografias vao direto para as redes sociais.

Mas, ao postar uma fotografia, mostramos partes da nossa vida.
Por isso, € importante pensar: "Serd que essa fotografia precisa
ser compartilhada?"; "Estou mostrando algo pessoal demais?".

4. Compare o desenho de dois coracées em Pixel art: um feito em uma

malha 12 x 12 e outro, em uma malha 24 x 24. Depois, responda.
Respostas nas orientacoes ao professor.

a) Em qual dos dois desenhos o formato do coracdo esta mais
definido? Por qué?

b) Como vocé faria para reproduzir esses desenhos em cédigo

binario (usando apenas 0 e 1)?

¢) Qual das duas imagens usa mais codigos zeros e uns?

m

ARTEFATO 2 . Edigao da imagem
omentarios nas orientagoes ao professor.
Vocé e seu grupo véao fotografar um objeto ou uma paisagem que

represente o problema ambiental que escolheram. Vocés nédo precisam
entrar diretamente em contato com o problema ambiental, pois pode ser
representado com simbolo ou algo que remeta a ele.

Com a ajuda do professor, usem um editor de imagens para fazer os ajustes
que ajudem a evidenciar o problema, como recortar uma regido, destacar
areas com contornos, adicionar setas, entre outros.

Professor, professora:

ILUESTRAGOES: HELOISA PINTARELLI/REBECCA BANISKI/

ARQUIVO DA EDITORA

INFOGRAFICO CLICAVEL:
PROGRAMAS DE EDIGAO DE IMAGEM

97

) Mostre o funcionamento de ferramentas simples
como recortar, inserir elementos graficos (figu-
ras, setas, textos), destacar regides, aplicar filtros
e salvar os arquivos. Essas agdes preparam os
estudantes para a proxima etapa de criagcédo do
banner (Artefato 3).

Respostas

4. a) No coracdo da malha 24 x 24. Espera-se
que os estudantes digam que ele tem mais qua-
dradinhos (pixels) para formar os detalhes do
desenho.

b) Resposta pessoal. Espera-se que os estudan-
tes associem o numero O para o pixel sem cor e o
numero 1para o pixel com cor.

¢) O coracdo da malha 24 x 24.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

UEMG. Manual sobre direitos autorais e
direitos de imagens em publicagdes. Minas
Gerais: EAUEMG, 2024. Disponivel em: https://
editora.uemg.br/pdfs/manual-uemg-direitos
-autorais-e_imagem.pdf. Acesso em: 12 set. 2025.

Esse documento é um manual que compila e
explica as principais leis sobre direitos autorais e
direitos de imagem em publicagdes.

* Na atividade 3, conduza
uma conversa sobre a expo-
sicdo de imagens pessoais.
Leve-os a refletir sobre as
motivagdes por tras das
postagens e os riscos de di-
vulgar dados pessoais.

* Na atividade 4, retome as
paginas 45 e 46 para apoiar
a resolugado do item b. No
item ¢, destaque que o co-
racdo em malha fica mais
definido, mas usa quatro
vezes mais codigos. Rela-
cione as imagens da arara
na pagina 95, reforcando
que mais pixels trazem mais
nitidez, mas exigem mais
espago de armazenamento.
* No Artefato 2, providencie
uma cémera digital ou celu-
lar para o registro e acom-
panhe de perto, destacando
0 uso pedagogico. Retome
o problema ambiental e o
slogan do Artefato 1, aju-
dando os estudantes a pla-
nejarem o que fotografar.
Sugira objetos ou paisagens
faceis de encontrar naesco-
la ou organize uma volta no
entorno, seguindo as orien-
tagdes da instituicdo. Para
problemas relacionados ao
lixo, por exemplo, podem
simular um descarte incor-
reto. Se necessario, a ativi-
dade pode ser feitaem casa
com um adulto responsavel,
combinando o envio da fo-
tografia digital. Outra opgéo
é usar imagens livres da in-
ternet e focar a edicdo da
imagem.

¢ Se houver condicdes, leve
os estudantes ao labora-
tério e oriente o uso de um
editor de imagens do pro-
prio sistema operacional.

<
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[ BNCC

O trabalho com grafos vai
ao encontro dos objetivos
das habilidades EFO5C002
e EF15CO001.

¢ Apresente os conceitos de
forma intuitiva sem se pren-
der aos termos. Explique
que o grafo ¢ uma forma de
representar uma rede de
conexdes, por meio de ares-
tas e vértices. Segundo a
BNCC Computacéo, nessa
faixa etaria € esperado que:

Grafos sdo um tipo de es-
trutura usada para represen-
tar relages entre objetos. Eles
sdo descritos por vértices (ob-
jetos) e arestas (relagdes). Os
grafos também ndo tém um
tamanho [predefinido], o que
permite a resolugio de proble-
mas que tratam argumentos
de diferentes tamanhos (Um
algoritmo que encontra um
caminho em um mapa pode
ter como entrada tanto um
mapa de uma regido como
um mapa de um pais.). A ideia
aqui é que os alunos consigam
identificar objetos estrutura-
dos no mundo real que pos-
sam ser caracterizados como
grafos e usem algum tipo de
representacio (podendo ser
visual) para ilustra-los. Além
disso, devem realizar mani-
pulacdes simples sobre essas
representacdes como recupe-
rar informacdes ou encontrar
caminhos nos grafos. Exem-
plos de objetos que podem ser
representados usando grafos:
mapas, redes sociais, inter-
net, redes de computadores,
arvores genealGgicas, chavea-
mento de times em um cam-
peonato etc.

BRASIL. Ministério da Educagéo.
Base Nacional Comum Curricular:
Computagéo (Complemento a
BNCC). Brasilia, DF: MEC, 2022. p. 29.

» Na rede social ficticia apre-
sentada, a relagdo de amiza-
de é reciproca: se uma pes-
soa € amiga de outra, essa
relacdo vale nos dois senti-
dos. Isso pode ser represen-
tado em um grafo simples,
sem setas, ja que a ligagdo
entre os vértices € bidirecio-
nal. No entanto, em outros
tipos de redes sociais a rela-
G¢ao ndo & necessariamente

O QUE E UM GRAFO?

PROSTOCK-STUDIO/
SHUTTERSTOCK.COM

Renata

PROSTOCK-STUDIO/
SHUTTERSTOCK.COM

Diego

(

Breno

parecer.

Esse é apenas um exemplo simplificado
com poucas pessoas. Agora, imagine como
seria um grafo com muitas pessoas!

A imagem mostra como isso poderia

Exemplo de grafo com muitas pessoas @
em uma rede social ficticia. 3

Grafos séo estruturas usadas para representar conexdes entre
elementos de um conjunto. Cada elemento é chamado de vértice e as
conexdes entre eles sdo chamadas de arestas.

Eles sdo usados em varias areas, como em mapas para indicar rotas,
em paginas de internet conectadas entre si ou em redes sociais. A seguir,
0s vértices representam pessoas em uma rede social imaginaria, e as
arestas mostram quem é amigo de quem.

Mariana

PROSTOCK-STUDIO/
SHUTTERSTOCK.COM

PROSTOCK-STUDIO/
SHUTTERSTOCK.COM

Lucas
@ Exemplo
. de grafo
o3 .
58 com seis
& =
4 55 pessoas
- 6 em uma
2 b & rede social
g8 - ficticia.
G Luiza
4
=%

Vamos analisar os amigos de Renata e Mariana nessa rede social.
* Renata é amiga de Lucas, Breno, Luiza, Diego e Mariana.
» Mariana é amiga de Renata e Diego. D

HIGYOU/SHUTTERSTOCK.COM

reciproca. Por exemplo, em plataformas em que
uma pessoa pode “seguir” outra sem que ela a
"siga de volta", a representacédo adequada é um
grafo direcionado (ou digrafo), em que as ares-
tas possuem setas indicando o sentido da rela-
¢éo. Esse comentario pode ser feito em sala para
ampliar a compreenséo dos estudantes sobre
como diferentes situagcdes do cotidiano podem
ser modeladas por grafos de formas distintas.

AVALIANDO

Para avaliar se os estudantes reconhecem
a estrutura de um grafo, apresente um grafo
semelhante ao da pagina anterior e proponha
questdes de sondagem, por exemplo, “O que os
vértices representam?”, “O que as arestas repre-
sentam?’, “Quantas pessoas estédo representa-
das nessa rede social?”, "A pessoa X é amiga da
pessoa Y?", “Quem sdo os amigos da pessoa X?"
e "Quem € a pessoa que possui mais amigos?”.
Essas questdes ajudam a identificar se os estu-
dantes compreendem a correspondéncia entre
elementos do grafo e as relacdes representadas.
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@ AT'V'DADES\ Escreva as respostas no caderno.

@ 1. Retome o grafo da pagina anterior e faca afirmacdes sobre ele para
um colega, citando o nome de uma pessoa desse grupo € se ela é
amiga de outra. Ele deve responder com “verdadeiro” ou “falso”. Por

exemplo: “Breno é amigo de Diego.” e “Luiza é amiga de Mariana.".
Resposta pessoal. Comentarios nas orientacdes ao professor.
2. Desenhe no caderno o grafo apresentado, A

seguindo estes passos:

« primeiro, desenhe os vértices A, B, C, D e E; E B

- depois, trace as arestas sem tirar o lapis do
papel nem passar duas vezes pela mesma

aresta.

Resposta pessoal. Comentarios nas orientacdes ao professor.

HELOISA PINTARELLI/ARQUIVO DA EDITORA

3. Junte-se a um colega para resolver esta atividade.
No esquema, os pontos representam cidades e os segmentos
representam as rodovias que ligam essas cidades. Cada rodovia
cobra um pedagio, conforme indicado no esquema.

ILUSTRAGOES BRUNA CAMPOS/ARQUIVO DA EDITORA. FOTOS: KINAKO_MOCHI/SHUTTERSTOCK.COM

Imagine que um vendedor precisa ir de carro da cidade A até a
cidade E. No caminho, ele deve obrigatoriamente passar pelas outras
trés cidades, visitando-as uma por vez uma Unica vez.

Escolham e justifiquem um caminho no caderno. Calculem o total
dos pedagios e comparem com os de outras duplas.

Resposta pessoal. Comentarios nas orientacdes ao professor.

) mas nem sempre garante o menor custo total do

trajeto. Para explorar essa ideia, proponha uma
variacdo: desenhe no quadro o mesmo esquema,
mas troque os valores dos pedagios nas rodovias
AC e AB. Nesse novo cenario:

* O caminho ACBDE custaR$ 42 (3+24 +12+3).

* J& o caminho ABDCE continua sendo o me-

Ihor, agoracom custo de R$ 27 (6 +12 + 3 + 6).

 Finalize destacando que, em muitos proble-
mas, a melhor solugéo so6 pode ser encontrada
quando se considera o conjunto das possibili-
dades, e ndo apenas cada escolha isolada. Se
considerar oportuno, apresente uma estratégia
alternativa: construa com a turma um esquema

semelhante a uma arvore de possibilidades, lis-
tando todos os caminhos possiveis e calculando
os custos de cadaum.

C—D-E —» R$33
B<_

D—C—E—» R$24
B—D-—E —» R$45
r—c<_

D—-B
B—-—C—E —» R$54
s

¢ Sejulgar conveniente, com-
plemente a atividade1com
um novo grafo, com mais
pessoas e mais relacdes en-
tre elas.

¢ Na atividade 2, alguns
estudantes podem encon-
trar solucdes diferentes,
enquanto outros podem
concluir que néo é possivel
realizar o tracado sem des-
cumprir as regras. Incen-
tive-os a tentar diferentes
pontos de partida e a re-
gistrar as tentativas, para
depois discutir em grupo as
dificuldades encontradas.
Ao final, conduza uma con-
versa coletiva destacando
que, em problemas desse
tipo, mais importante do
que “acertar de primeira” é
experimentar estratégias,
analisar por que algumas
n&o funcionam e compreen-
der que aorganizagéo dora-
ciocinio é fundamental.

* Na atividade 3, proponha
que algumas duplas apre-
sentem suas solucdes para
a atividade. Durante a so-
cializacédo, pega que justifi-
quem o caminho escolhido.
E esperado que os estudan-
tes utilizem uma estratégia
de escolha local, ou segja,
partindo do ponto A, sigam
sempre pelo caminho com
o menor pedagio disponivel
naquele momento. Assim,
podem optar por: AB (R$ 3),
BD (R$ 12), DC (R$ 3) e CE
(R$ 6), totalizando R$ 24.
Conduza a turma a perce-
ber que essa estratégia de
selecionar sempre a opgao
mais barata “a frente” pode,
nesse caso e em alguns ou-
tros, gerar bons resultados,

<4
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e |nicie a atividade per-
guntando aos estudantes
se j& andaram de metrd
acompanhados de um
adulto. Expliqgue que, no
Brasil, apenas algumas ci-
dades possuem esse tipo
de transporte. Caso algum
estudante tenha tido essa
experiéncia, ofereca espa-
Go para que compartilhe
com a turma, mencionando
se lembra de ter feito uma
baldeacgdo. Valorize e aco-
Iha essas vivéncias.

« Explique que o grafo apre-
sentado na atividade é uma
representacao simplificada
de um metro ficticio, mas
que mapas reais utilizam a
mesma logica: linhas iden-
tificadas por cores e pontos
representando estagdes. A
principal diferenca estd na
nomeacdo das estacoes,
que no Brasil geralmente re-
cebem nomes de bairros ou
de locais de referéncia. Se
possivel, pesquise previa-
mente imagens de mapas
de metroés brasileiros (como
S&o Paulo, Rio de Janeiro,
Brasilia ou Recife) e mostre
aos estudantes.

» Durante a resolucéo, faca
uma leitura pausada do
enunciado, certificando-se
de que os estudantes com-
preenderam:

e as linhas coloridas como
trajetos fixos;

* 0s pontos como esta-
¢Oes de embarque e de-
sembarque;

» 0 conceito de baldeacao
como troca de linha em
uma mesma estacao.

* Espera-se que a turma
consiga resolver a questéo
sem grandes dificuldades.
Finalize com uma corregéo
coletiva, incentivando que
expliquem os passos do ra-
ciocinio e reforcando como
identificar o caminho mais
adequado no grafo.

ATIVIDADE EXTRA

Proponha algumas per-
guntas extras para ampliar
adiscussao:

* Qual seria um caminho

da estacdo H até a esta-

¢do Q, sem usar o trecho
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4. Nos grandes centros urbanos,

o metrd ajuda milhdes de
pessoas a se locomoverem

de forma rapida e organizada.

Saber como ler um mapa de

metrd permite planejar melhor
os deslocamentos do dia a dia.

Metrd da Estagéo Republica @
em S&o Paulo, em 2019.

PABLO FERNANDES/SHUTTERSTOCK.COM

Fa

O grafo a seguir representa o mapa do metro de certa cidade.

« As linhas coloridas indicam os caminhos dos trens, que circulam
em trajetos fixos nos dois sentidos, identificados como linha azul,

linha vermelha e linha verde.

« Os pontos representam estacdes de metrd, ou seja, lugares onde os
passageiros podem embarcar (entrar no trem) ou desembarcar (sair

do trem).

« Para mudar de linha durante o trajeto sem pagar outra passagem,
0s passageiros precisam fazer uma baldeacao, ou seja,
desembarcar de um trem de uma linha e embarcar no de outra

linha, na mesma estacéao.

HELOISA PINTARELLI/ARQUIVO DA EDITORA

@ Estacaodemetrd
@ | inhaazul
@ | inha vermelha
@ | inhaverde

Resposta: O passageiro
deve fazer baldeacdo na
estacdo J, saindo da linha
verde e entrando na linha
azul no sentido da estacéo
Q, onde deve desembarcar.

Com um colega, descubram qual caminho um passageiro que
embarcou na estacdo H deve seguir para chegar a estacéo Q
fazendo, se necessario, baldeacdes na mesma estacado, sem pagar

outra passagem.
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da linha verde que liga as estacdes D e J? Su-
gestao de resposta: O passageiro deve fazer
baldeacdo na estagéoD, saindo da linha verde
e entrando na linha vermelha no sentido da
estacdo E, onde faria outra baldeacéo, saindo
da linha vermelha e entrando na linha azul no
sentido da estagdo Q, onde deve desembar-
car.

Se um passageiro estivesse na estacédo F e
quisesse chegar até a estacdo M, qual ca-
minho ele deveria seguir? Sugestao de res-
posta: O passageiro deveria seguir pela linha
vermelha no sentido da estacéo E, onde faria
baldeacdo, saindo da linha vermelha e entran-
do nalinha azul no sentido da estag&o J, onde

faria outra baldeacéo, saindo da linha azul e
entrando na linha verde no sentido da estagéo
M, onde desembarcaria.

» Se a estacéo J estivesse fechada para manu-
tencéo, ainda seria possivel ir de H até Q? Ou
de F até M? Sugestao de resposta: Nao, por-
que a estacdo J é o ponto de baldeagéo entre
as linhas verde e azul. Sem ela, ndo ha ligacéo
entreHeQouentreFe M.
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® Um problema ambiental

09

. CONCLUINDO O PROJETO

Vocé e seu grupo véo publicar o banner digital que produziram no

blog da turma.

ARTEFATO 3 . Banner digital

Professor, professora: Comentarios nas orientacoes ao professor.
Sigam as orientacdes do professor, utilizem o slogan que vocés criaram e a

fotografia editada e publiguem no blog da turma. Para isso, vocés podem usar
um programa ou uma plataforma on-line de design gréafico, seguindo as dicas

da secdo Plugado nas pdaginas 37 e 38.

Comparem com os problemas ambientais que os demais grupos escolheram
e verifiguem se a representacédo da fotografia e do slogan foi criativa!

Compartilhem no blog da turma ou nas redes sociais da escola.

Depois da publicacdo dos banners, cada grupo vai avaliar a sua

producao.

Avaliagiao da apresentagio e dos artefatos

"o

Respondam com “sim”,

nao” ou “talvez"”, destacando os pontos

negativos e positivos e o que pode ser melhorado nas proximas producdes.
Respostas pessoais. Comentarios nas orientacoes ao professor.
1. O grupo gerenciou bem o tempo para produzir os artefatos?

2. Houve planejamento e organizacdo na criacdo dos artefatos?

3. A equipe manteve uma postura respeitosa e colaborativa na
construcdo dos artefatos e na apresentacao?

4. Todos os integrantes da equipe participaram da redacao do slogan

do banner?

8. O slogan produzido descreve bem o problema escolhido?

6. A fotografia escolhida foi editada para representar o problema?
Professor, professora: Conversem em grupo sobre o que aprenderam com o projeto.

Autoavaliagéo do projeto Anotem os pontos que ainda geram duvidas para
poder revisar e aprofundar o conteudo depois.

Depois das apresentacdes, conversem em grupo sobre o que
aprenderam com o projeto. Anotem os pontos que ainda geram duvidas
para que possam revisa-los e aprofundar o conteudo depois.
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) “reciclagem”, conforme o tema do grupo. Mostre

como editar caixas de texto, ajustar fonte, tama-
nho e cor, bem como mover, redimensionar, rota-
cionar e desagrupar elementos. Oriente também
ainsercao de icones, emojis ou imagens, usando
as ferramentas de busca disponiveis na prépria
plataforma.

« Verifique a viabilidade de publicar o banner em
um blog, rede social, mural virtual ou jornal es-
colar, conforme as regras da instituicdo. Outra
possibilidade é registrar, em fotografia ou video,
os momentos de producéo dos artefatos e incluir
esse material na divulgacao, sempre respeitando
os critérios de direito de imagem.

AVALIANDO

Depois da autoavaliagdo, marque entrevistas
individuais para que o estudante relate a sua con-
tribuicéo no projeto, quais foram as descobertas
mais interessantes e em quais conteudos teve di-
ficuldade. E fundamental que haja espaco para a
discussao das causas dos problemas ambientais
explorados e de seus impactos sobre a comunida-
de. Parafinalizar, construa, em conjunto, um plano
para resgatar os pontos com lacunas de apren-
dizagem, utilizando estratégias variadas, como
estudar com um colega, assistir a videos explicati-
vos, consultar livros, realizar atividades semelhan-
tes ou participar de grupos de estudo.

[ BNCC

A proposta do banner
digital dialoga diretamen-
te com as Competéncias
gerais da BNCC, em espe-
cial as competéncias 1, 2, 4,
5,7 €10. No que se refere a
BNCC Computacéo, o pro-
jeto contribui ainda para o
desenvolvimento das Com-
peténcias6¢e7.

O Artefato 3 integra o
slogan elaborado no Artefato
1eaimagem criada e editada
no Artefato 2.

* O banner deve ser pro-
duzido, preferencialmente,
em formato digital. Se ndo
for possivel, pode ser ela-
borado em formato fisico
(cartaz). Nesse caso, provi-
dencie previamente carto-
linas, réguas, materiais de
recorte, além da fotografia
do Artefato 2 impressa ou
imagens recortadas de re-
vistas e jornais.

« Para a versao digital, uti-
lize plataformas gratuitas
e acessiveis. Se ndo hou-
ver acesso constante & in-
ternet, o Impress (pacote
LibreOffice) é uma alterna-
tiva off-line. Também é pos-
sivel recorrer a editores de
imagem do proprio sistema
operacional, semelhantes
aos usados na edigédo do Ar-
tefato 2.

¢ Apoie os estudantes nare-
cuperacéo das fotografias
ja editadas (Artefato 2) e na
insercdo desses arquivos no
programa ou plataforma es-
colhida. Incentive-os a bus-
car modelos com palavras-
-chave como “banner” ou

<
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AIDAR, Flavia; ALVES, Januéria Cristina.
Como nao ser enganado pelas fakes news.
Sé&o Paulo: Moderna, 2019.

O processo de alfabetizagdo midiatica envolve

a analise critica das informacgdes veiculadas em
diferentes midias. Nesse livro, o estudante é
incentivado a desenvolver olhar critico, analitico
e curioso para consumir a informacéo de forma
consciente e cidada.

ALEGRIA, Jodo; MEDEIROS, Rodrigo.

O livro das inveng¢des. Rio de Janeiro:

Casa da Palavra, 2019.

Livro que trata de invengdes e sustentabilidade.
Aventura das personagens Theo e Teresa quando
descobrem o Livro das invengoes. Eles enfrentam os
maiores dilemas do mundo contemporaneo, como
0 uso da agua, a adogdo de matrizes energéticas
limpas, a distribuicdo das riquezas e o0 acesso aos
bens de consumo de forma sustentavel e justa.
BRENMAN, llan. Desligue e abra. llustragdes de
Veridiana Scarpelli. Sdo Paulo: Moderna, 2022.
Por meio de jogos e didlogos divertidos, o autor
propde o leitor a desligar das telas para conhecer a
vida além delas.

BRASIL. Decreto n2 11.556, de 12 de junho
de 2023. Disponivel em: https://www.planalto.
gov.br/ccivil_03/_at02023-2026/2023/decreto/
D11556.htm. Acesso em: 16 set. 2025.

Esse decreto visa implementar politicas,
programas e a¢des para que os estudantes
estejam alfabetizados ao final do 22 ano do Ensino
Fundamental e recompor o aprendizado para
quem né&o alcancou os padrdes adequados de
alfabetizagéo até a conclusé@o dos Anos Iniciais.
BRASIL. Ministério da Educacéo. Base
Nacional Comum Curricular. Verséo final.
Brasilia: MEC, 2018. Disponivel em: https://
basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/.
Acesso em: 16 set. 2025.

Esse documento apresenta orientagcdes quanto

a organizacgéo curricular da Educacéo Basica,
indicando as aprendizagens minimas necessarias
em cada etapa e para cada area de conhecimento.
BRASIL. Ministério da Educacéo. Base
Nacional Comum Curricular Computacgéo -
Complemento a BNCC. Brasilia: MEC, 2018.
Disponivel em: https://portal.mec.gov.br/index.
php?option=com_docman&view=download&ali
as=236791-anexo-ao-parecer-cneceb
-n-2-2022-bncc-computacao&category
slug=fevereiro-2022-pdf&ltemid=30192.
Acesso em: 16 set. 2025.
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Esse documento dé orientagdes para a insergcéo
da Computacédo na Educacgéo Baésica, indicando
as competéncias e habilidades essenciais a serem
desenvolvidas em cada etapa de ensino, com foco
no pensamento computacional, na cultura digital e
no uso critico e responsavel das tecnologias.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Educacao
digital e midiatica: como elaborar e
implementar o curriculo nas escolas. Brasilia:
MEC/Portal Gov.br, 2025. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas
-conectadas/documentos/guia_eddigital
versofinaloficial.pdf. Acesso em: 16 set. 2025.
Documento com orientagdes para a elaboracéo e
implementagé&o de curriculos de Educacgéo Digital
e Midiatica nas escolas, destacando competéncias
essenciais para que os estudantes desenvolvam
pensamento critico, seguranca digital, criatividade
e capacidade de produzir e interpretar informacdes
em um mundo cada vez mais conectado.

BURLAMAQUI, Nestor. Meu primeiro livro de
programacgao. S&do Paulo: Ciranda Cultural,
2024.

Aqui, o leitor sera convidado a entrar no mundo

da programacao. Com linguagem acessivel para
criancas acima dos 6 anos, ele explica de forma
divertida como programar diferentes jogos em
varios aplicativos usando o celular ou o computador.

CABRAL, Maria Clara. Internet segura.
Revista Qualé, S&do Paulo, ed. 74, out. 2023.

Reportagem que traz dicas de como se manter
seguro na internet.

CEU de fumaga - a emergéncia climatica na
voz das criancas. Portal Lunetas, 16 nov. 2022.
Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=7N7Da7EUlal&t=8s. Acesso em:

30 ago. 2025.

Curta-metragem que mistura fotografia e
ilustracdes, trazendo os depoimentos de criancas
brasileiras sobre o impacto da emergéncia
climatica em suas vidas.

DUARTE, Marcelo; BRESSANE, Caco.
Esquadrao Curioso: cacadores de fake news.
llustracdes de Caco Bressane. S&o Paulo:
Panda Books, 2018.

Grupo de criangas que criam um esquadréo para
desvendar as noticias falsas que circulam nas redes
sociais.

EDUCA DIGITAL. Disponivel em: https://
educadigital.org.br/. Acesso em: 16 set. 2025.
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Nesse site, hd materiais, projetos e recursos para
ajudar professores e estudantes a compreenderem
melhor a cultura digital, usarem a tecnologia de
forma critica e a produzirem contetdos de maneira
responsavel.

EMOJI: o filme, de Tony Leondis Estados
Unidos, 2017 (86 min).

Animacao que retrata a aventura em uma cidade
ficcional onde vivem os emojis que ficam a espera
de serem selecionados pelo dono do celular para
entrarem em agéo.

GAROFALO, Débora. Pequenos inventores:
invencdes que mudam o mundo, artefatos mao
na massa: ensino fundamental, anos iniciais. 1.
ed. Sdo Paulo: Ciranda Cultural, 2024.

Nesse livro, a autora propde uma aventura com
propostas mao na massa. Além de atividades de
construgéo de robd autémato e de um circuito
elétrico, os estudantes irdo desenvolver o
Pensamento computacional e explorar o mundo
digital.

GAROFALO, Débora. Robética com sucata.
Sao Paulo: Moderna, 2021.

Utilizando sucatas, os estudantes irdo explorar
temas da robdtica, em um processo coletivo na
construgdo de robds.

GAROFALO, Débora. Robética com sucata
Il: uma aventura pela criatividade. Sdo Paulo:
Moderna, 2023.

Como sequéncia do titulo Robdtica com sucata,
este titulo propde desvendar o universo maker,
da programacéo e da robdtica. Os artefatos
produzidos estdo conectados a histéria

e desenvolvem atitudes ambientalmente
responsaveis, refletindo e exercitando os 5R’s
(repensar, recusar, reduzir, reutilizar e reciclar).

GUIMARAES, Jo3o Luiz. Papo reto e papo
curvo. llustracdes de Rosinha. S&o Paulo:
Editora do Brasil, 2018.

No contexto das fake news, o autor dialoga sobre
os sentidos de muitos termos utilizados na noticia.
Esse livro propoe a reflexdo da fungéo da noticia
na Era da (Des)informacé&o, contribuindo para a
alfabetizacéo midiatica.

HARRISON, Vashti. Pequenas Grandes
Lideres: mulheres importantes da historia
negra. Traducado de Carolina Candido. Rio de
Janeiro: HarperKids, 2022.

Livro que conta a histéria de 40 mulheres negras
que enfrentaram diversos preconceitos e se
destacaram em suas areas.

HAURELIO, Marco. O circo das formas.
llustragdes de Camila de Godoy. Itapira: Estrela
cultural, 2022.

Em uma literatura de cordel, o autor fala das
formas geométricas presentes em espetaculos
circenses. As ilustracdes acompanham o espirito
da obra com suas imagens em xilogravuras.

INTERNET SEGURA. Disponivel em: https://
internetsegura.br. Acesso em: 16 set. 2025.
Esse site oferece materiais educativos para
diferentes publicos, como criangas, adolescentes,
pais, educadores e profissionais de tecnologia.

LIUKAS, Linda. Ola, Ruby: uma aventura

pela programacéo. Traducdo de Stephanie

C. L. Fernandes. Sao Paulo: Companhia das
Letrinhas, 2019.

Livro que conta a aventura da personagem Ruby
que sai em busca de cinco cristais e se depara com
varios obstaculos e, ao longo da jornada, apresenta
conceitos basicos da programacao.

MARTINEZ, Mateus. Conhega robds que
trabalham igual a gente grande. Folha de S.
Paulo, Séo Paulo, 30 ago. 2025. Folhinha.

Esse jornal traz, na matéria de capa, uma
reportagem sobre diversos robés presentes no dia
a dia da agricultura, da medicina, das fabricas e até
mesmo das lanchonetes.

MUNDURUKU, Daniel. Como surgiu: mitos
indigenas brasileiros. llustracdes de Rosinha.
Sao Paulo: Callis, 2020.

Livro que conta trés mitos indigenas, sobre o
surgimento do milho, da mandioca e do fogo.

MURRAY, Roseana. O circo. llustragdes de Cao
Cruz Alves. Séo Paulo: Paulus, 2011

Em linguagem poética, a autora conta sobre a
chegada, a montagem da tenda, os espetaculos
como a bailarina, o trapezista, o acrobata e

o palhaco. E, ao final da temporada, a trupe
desmonta o circo e parte para outra cidade.

NOGUEIRA, Salvador. Maquinas pensantes?
Revista Qualé, Sao Paulo, ed. 83, maio 2024.
Reportagem que resgata o inicio da inteligéncia
artificial, como ela estd nos dias de hoje e apresenta
situacoes em que os estudantes a utilizam na sala de
aula. Ha reflexdes sobre a inteligéncia da maquina
versus a inteligéncia humana.

NUNEZ, Emilia. A menina da cabeca
quadrada. llustragdes de Bruna Assis Brasil.
S&o Paulo: Kit's editora, 2000.

Historia de uma menina que gostava tanto de
usar o tablet que sua cabeca ficou quadrada.
Aconselhada por sua avo, ela descobre como se
divertir sem o uso de telas.

NUNEZ, Emilia. Zumbi.net. llustracdes de Bruna
Assis Brasil. S&o Paulo: Kit's editora, 2020.
Zumbi.net € um mundo paralelo onde as criangas que
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jogam muito games s&o capturadas. E a histéria de
resgate de Gael pelos protagonistas da histéria.

OBEID, César. Aquecimento global ndao da
rima com legal. llustragdes de Luciano Tasso.
2. ed. Sado Paulo: Moderna, 2017.

O tema do aquecimento global do mundo e, na

22 edigéo, especificando os desmatamentos da
Floresta Amazonica, questdes dos povos indigenas,
de forma poética com o texto em forma de cordel.

OLIVEIRA, Daniele Aparecida de. Ada
Lovelace, a programadora. Ciéncia Hoje das
Criancas, Rio de Janeiro, n. 368, ago. 2025.
Artigo que conta a histdria de Ada, uma menina
inglesa que ha 200 anos, venceu preconceitos,

e seus estudos deram a origem ao que hoje
chamamos de programagéo de computadores.

OSSE, José Sérgio. Algoritmo? Revista Qualé,
Séo Paulo, ed. 103, jun. 2025.

Reportagem que conta mais sobre essas formulas
que rastreiam a navegacgé&o na internet, processando,
inferindo e oferecendo outros conteudos para o
consumo. Explica sobre a Lei Geral de Protegdo de
Dados (LGPD) e como ela e outras atitudes podem
proteger e driblar os algoritmos.

RAMOQOS, Mariana. O que se faz no museu?
llustracdes de Catarina Correia Marques.

Sé&o Paulo: Lilliput, 2022.

O livro narra o que acontece dentro do museu e quais
s&0 as pessoas que trabalham |a. E uma perspectiva
interessante, para as criangas desvendarem o que
tem por tras das portas de um museu.

RODRIGUES, Anna Carolina; FERNANDES,
Nathan; BIANCHU, Victor. Almanaque de
games. Sdo Paulo: Panda Books, 2016.

O almanaque contém os personagens preferidos
dos games de vérias épocas, os vildes, as narrativas
e as trilhas sonoras, tudo muito ilustrado. Para os
aficionados por games.

RODRIGUES, André; RIBEIRO, Larissa;
DESGUALDO, Paula; MARKUN, Pedro. Detetive
chapeuzinho e o mistério da sombra digital.
S&o Paulo: Companhia das Letrinhas, 2025.

Historia da detetive Chapeuzinho, que perde sua
sombra e a procura em uma rede social chamada
Fabulandia, onde precisa desvendar o mistério.

ROONEY, Anne. 500 fatos fantasticos sobre
as invengdes. Cotia: Pé da Letra, 2020.

Guia ilustrado das mais importantes maquinas e
invengées.

SCRATCH. Disponivel em: https://scratch.mit.
edu/. Acesso em: 26 set. 2025.

Site que disponibiliza o acesso a plataforma
Scratch, além de materiais de apoio para os pais e
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educadores, tutoriais e outras informagdes sobre a
plataforma.

SEABRA, Carlos. O livro dos jogos das
criancas indigenas e africanas. llustracdo de
William Yukio. Itapira: Estrela Cultural, 2019.
Livro que conta a origem dos jogos que resgatam a
cultura indigena e africana, apresentando jogos de
tabuleiro de origem indigena, como o jogo da onga,
e o de origem africana, como o mancala.

TAM, Phuong; WERNER, Camila. Larga esse
celular. llustracdes de Hoang Giang. Sdo
Paulo: Caminho Suave, 2024.

Ana e sua familia passam o dia inteiro com celular
na mao. Até que um dia, uma médica prescreveu
deixar o aparelho de lado.

UNICEF. Internet sem vacilo: o guia para

usar a internet sem se dar mal. Publicacdo em
PDF para downloads. Disponivel em: https://
www.unicef.org/brazil/sites/unicef.org.brazil/
files/2019-02/br_guia_internet_sem_vacilo.pdf.
Acesso em: 30 ago. 2025.

Orientagdes para navegar na internet de forma
segura. O guia utiliza linguagem dos jovens de
forma dinédmica para se aproximar dos leitores.

VALENTE, José Armando; FREIRE, Fernanda
Maria Pereira; ARANTES, Flavia Linhalis (org.).
Tecnologia e educacao: passado, presente e
o que esta por vir. Campinas: NIED/Unicamp,
2018. E-book. Disponivel em: https://www.nied.
unicamp.br/wp-content/uploads/2018/11/Livro
-NIED-2018-final.pdf. Acesso em: 16 set. 2025.
Nesse livro, sdo reunidos textos que discutem o uso
de tecnologias digitais na educacgéo, abordando
inovacédo nos processos de ensino e aprendizagem,
formacéo de professores, integragédo curricular e
politicas publicas

VETTORE, Rebecca. Destino certo. Revista
Qualé, Sao Paulo, ed. 72, out. 2023.
Reportagem que traz caminhos para a reciclagem

de aparelhos eletroeletronicos diante da posicéo do
Brasil, como o 52 pais que mais produz lixo eletrénico.
A taxa de reciclagem, hoje é de apenas 3%.

VILACA, Marcio Luiz Corréa; GONGCALVES,
Lilia Aparecida Costa (org.). Cultura digital,
educacao e formacao de professores.

Séo Paulo: Pontocom, 2022. E-book.
Disponivel em: https://editorapontocom.com.
br/livro/70/vilacagoncalves
-culturadigital_70_62aale36e82a9.pdf.
Acesso em: 16 set. 2025.

Esse livro discute a relagdo entre cultura digital e
formacéo docente, abordando letramento digital,
multiletramentos e préaticas pedagdgicas inovadoras.



https://scratch.mit.edu/
https://www.unicef.org/brazil/sites/unicef.org.brazil/files/2019-02/br_guia_internet_sem_vacilo.pdf
https://www.nied.unicamp.br/wp-content/uploads/2018/11/Livro-NIED-2018-final.pdf
https://editorapontocom.com.br/livro/70/vilacagoncalves-culturadigital_70_62aa1e36e82a9.pdf
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MATERIAL DE DIVULGACAO - REPRODUCAO PROIBIDA

~

MANUAL DO PROFESSOR

Este Manual do Professor ¢ um complemento a
primeira parte do Livro do Professor, oferecendo um
suporte para o desenvolvimento docente e para o dia
a dia em sala de aula. Neste manual, vocé encontra-
ra uma série de informacdes importantes, como a es-
trutura da BNCC, sugestdes para desenvolver o seu
trabalho, informacdes sobre conceitos, objetivos e
instrumentos de avaliacao, reflexdes sobre o papel do
professor e a pratica docente e a fundamentacao teé-
rico-metodolégica da obra. Além disso, encontrara um

TECNOLOGIAS DIGITAIS

-~

Para iniciar, vamos fazer uma breve reflexdo sobre
o mundo contempordneo em que estamos inseridos e
como desenvolver uma Educacéo Digital e Midiatica na
sala de aula. Falar em mundo digital e tecnologia digital
atualmente é falar de quase tudo que nos rodeia. Mes-
mo sem perceber, recebemos e produzimos milhares de
informacdes, ndo sé as impressas, mas as digitais, com
fotografias, sons, videos etc. Interagimos com maquinas,
softwares e somos influenciados pelos algoritmos.

Além disso, € um mundo em transformacéo e o flu-
xo continuo de desenvolvimento tecnoldgico influencia a
forma como aprendemos, nos comunicamos, nos infor-
mamos e nos relacionamos uns com os outros. Especial-
mente na educacéao, nés, educadores, precisamos refletir
sobre os processos de ler, escrever, contar, investigar, re-
solver problemas e participar de uma sociedade demo-
cratica, propiciando estratégias para contribuir para o
desenvolvimento de importantes habilidades deste sécu-
lo: comunicacéo, colaboracao, criatividade e pensamento
critico.

No livro Tecnologia e educacao: passado, presente
e o que esta por vir, hd um capitulo em que o autor discor-
re sobre a importancia do papel das tecnologias digitais
no processo de ensino e aprendizagem:

Assim, em plena era digital, a questdo que se
coloca é: o que as instituicdes de ensino estio pro-
porcionando aos seus estudantes? Nada muito di-
ferente ou inovador. Pelo contrario, ainda oferecem
uma educag¢io tradicional, baseada na informacio
que o professor transmite e em um curriculo que
foi desenvolvido para a era do lapis e papel.

[...] A questio, portanto, ndo é alterar os con-
tetdos disciplinares, mas, sim, a maneira como
eles devem ser trabalhados. A sala de aula deve ter
uma dindmica coerente com as a¢des que desen-
volvemos no dia a dia, cada vez mais mediadas pe-
las tecnologias digitais de informagdo e comuni-
ca¢do (TDIC). Essas tecnologias ja fazem parte da

quadro de distribuicdo dos conteudos com as habili-
dades, as competéncias e os temas contemporaneos
transversais da BNCC que estdo sendo desenvolvidas
em cada projeto, assim como sugestdes de crono-
gramas bimestrais, trimestrais e semestrais. Ao final
desta parte, sdo também apresentadas sugestdes de
referéncias complementares para a pratica docente
e as referéncias bibliograficas comentadas utilizadas
como consulta para a produgcdo das orientagdes ao
professor e deste Manual do Professor.

nossa vida e ja transformaram a maneira como li-

damos, por exemplo, com o comércio, os servicos, a

produgio de bens, o entretenimento e a intera¢do

social. Essas mudancas estio contribuindo para a

criacdo de novos modos de interagir, de produzir,

de ser, auxiliando na constituicido do que tem sido

denominado por alguns autores como cultura digi-

tal (Lévy, 1999; Gere, 2008).

VALENTE, José Armando. Inovag&o nos processos de ensino e de
aprendizagem: o papel das tecnologias digitais. /n: VALENTE, José
Armando; FREIRE, Fernanda Maria Pereira; ARANTES, Flavia Linhalis
(org.). Tecnologia e educacdo: passado, presente e o que esta por vir.
Campinas: Nied: Unicamp, 2018. p. 19. Disponivel em: https://www.nied.
unicamp.br/wp-content/uploads/2018/11/Livro-NIED-2018-final.pdf.
Acesso em: 16 set. 2025.
Nesse sentido, presenciamos uma resposta relevan-
te na area da Educacéo: a incorporacdo da Computacédo a
BNCC. A partir de 2023, estados e municipios iniciaram a
reorganizac¢éao de seus curriculos para o cumprimento des-
sa norma. Mesmo com 0s avangos proporcionados pelos
documentos oficiais, com relacdo ao ensino da Computa-
céo e, especificamente, da Educacéo Digital, a comunida-
de escolar ainda estd em plena discussao de como efetuar
essa implementacédo e ter uma formagédo adequada para o

desenvolvimento das novas habilidades do século XXI.

As habilidades do Século XXI deverdo in-
cluir uma mistura de atributos cognitivos, in-
trapessoais e interpessoais como colaboragio e
trabalho em equipe, criatividade e imaginacio,
pensamento critico e resolugido de problemas,
que os estudantes aprenderio por intermédio
de atividades mio-na-massa, realizadas com o
apoio conceitual desenvolvido em diferentes dis-
ciplinas. Essa é a competéncia que se espera dos
profissionais que atuam na cultura digital.

VALENTE, José Armando. Inovag&o nos processos de ensino e de
aprendizagem: o papel das tecnologias digitais. /n: VALENTE, José
Armando; FREIRE, Fernanda Maria Pereira; ARANTES, Flavia Linhalis
(org.). Tecnologia e educacdo: passado, presente e o que esta por vir.
Campinas: Nied: Unicamp, 2018. p. 24. Disponivel em: https://www.nied.

unicamp.br/wp-content/uploads/2018/11/Livro-NIED-2018-final.pdf.
Acesso em: 16 set. 2025.

vil
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Existem varios caminhos para se fazer a Educagéo
Digital e Midiatica na sala de aula. Nesta obra, apresenta-
mos um caminho que podera ser adaptado segundo a sua
realidade e permitira desenvolver as competéncias e habi-
lidades do século XXI. E importante observar que, mesmo
com a ampliagdo do curriculo, os documentos oficiais ndo
colocam como condicdo obrigatoria o uso indiscriminado
de dispositivos mdveis. A maneira como esses recursos,
especialmente os dispositivos mdéveis como os celulares,
tém sido utilizados dentro das escolas tem gerado muitos
debates. O foco dessas discussdes recai, principalmente,
sobre os efeitos negativos do uso inadequado desses apa-
relhos no processo de aprendizagem e no desenvolvimento
integral dos estudantes.

Estudos recentes reforcam essas preocupacgoes,
apontando prejuizos que vdo desde a distracdo em sala de
aula até impactos mais sérios, como problemas de saude
fisicos e mentais, os quais incluem aumento da ansiedade,
disturbios do sono e dificuldades de atencédo. Essas evi-
déncias contribuiram para a criagdo da Lei n215.100, de 13
dejaneiro de 2025, que estabelece diretrizes para o uso de
celulares nas escolas brasileiras.

Os desafios enfrentados com o uso inadequado e
desregulado das tecnologias digitais ndo se restringem ao
ambiente escolar. A Unesco destaca riscos que vao desde
o enfraquecimento das relagées humanas até ameacas a
democracia e aos direitos fundamentais, como a dissemi-
nacdo de discursos de ddio e a violagdo da privacidade.
Esses aspectos mostram que a tecnologia sem orientacéo
adequada pode acentuar desigualdades e comprometer
valores essenciais.

No contexto escolar, o uso excessivo e sem propdsito
de recursos digitais tem mostrado efeitos prejudiciais, co-
mo o isolamento social, a dependéncia de redes sociaise a
dispersdo durante as aulas. Por isso, torna-se indispensa-
vel repensar o papel desses recursos na educacgéo.

Por outro lado, quando inserida de maneira planejada e
intencional no cotidiano escolar, a tecnologia pode se tornar
uma ferramenta poderosa para o processo de ensino-apren-
dizagem. Recursos como computadores, tablets e celulares,
quando utilizados com orientacéo pedagogica, promovem o
acesso a informacao, favorecem o desenvolvimento de ha-
bilidades criticas e éticas e ampliam o alcance da educacéo,
especialmente em contextos de vulnerabilidade.

A proposta, portanto, ndo é excluir a tecnologia do
ambiente escolar, mas sim incorpora-la com intenciona-
lidade e com responsabilidade, sempre pautada em obje-
tivos pedagdgicos claros e alinhados as competéncias e
aos conteudos previstos no curriculo.

Vocé tem um papel fundamental nesse processo. Ca-
be a vocé planejar atividades que facam uso significativo
da tecnologia, promovendo a aprendizagem ativa e a re-
flexdo critica por parte dos estudantes. A intencionalidade
no uso desses recursos deve ocorrer desde o momento da
escolha da ferramenta até a avaliacdo dos resultados.

Além disso, € importante lembrar que tecnologias
educacionais ndo se limitam as mais recentes. Televi-

vill

séo, radio, lousa, projetores e outros dispositivos ja fazem
parte da rotina escolar ha décadas e desempenham papel
importante na mediacao pedagdgica.

@) BOAS PRATICAS NO USO DE
TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCAQI“\O

Para que a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas se-
ja eficaz e enriquecedora, é fundamental adotar algumas
praticas pedagogicas intencionais. A seguir, apresenta-
mos algumas dicas.

PLANEJAMENTO PEDAGOGICO DO USO DE
RECURSOS TECNOLOGICOS

« Definir com clareza os objetivos de aprendizagem.

« Escolher as ferramentas tecnoldgicas adequadas para
alcancar esses objetivos.

« Garantir que o uso dos recursos esteja articulado aos
conteudos e as competéncias curriculares.

DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES
CRITICAS

- Propor atividades que incentivem a anadlise critica de
fontes de informacéo pelos estudantes.

- Levar os estudantes a refletirem sobre o impacto da tec-
nologia no cotidiano.

* Incentivar o uso consciente, seguro e responsavel da
internet.

INTEGRAQRO COM OUTRAS METODOLOGIAS

- Combinar o uso de tecnologias digitais com estratégias
convencionais, como leitura, escrita e pesquisa de campo.

« Ter a opgdo de fazer a Educagdo Digital de forma
desplugada.

« Incentivar experiéncias interativas, como a visita a mu-
seus virtuais e o uso de acervos digitais, que ampliam o
repertoério cultural dos estudantes e fortalecem vinculos
com a memoria coletiva.

Em resumo, o uso da tecnologia digital na educacao
ndo deve ser encarado como um caminho exclusivo que
leva a Educacéo Digital. Ela deve estar a servigo do pro-
cesso de ensino-aprendizagem e contribuir para a forma-
cao critica, ética e cidada dos estudantes. Seu olhar pe-
dagogico enquanto docente é essencial para transformar
esses recursos, como todos os outros utilizados na sala de
aula, em verdadeiros aliados do conhecimento.

Para incrementar a utilizacdo de recursos digitais em
consonancia com seu planejamento pedagdgico, comple-
mentando e enriquecendo o desenvolvimento dos con-
teudos, esta obra apresenta alguns objetos educacionais
digitais, como infograficos clicaveis.

A lista com os objetos digitais sugeridos encontra-se
no sumario. Além disso, os momentos de utilizacédo des-
ses recursos foram indicados nas paginas do Livro do Es-
tudante por meio de icones. Para acessa-los, basta clicar
sobre os icones indicados nas paginas da verséo digital do
Livro do Estudante.



A BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCOC)

-

Desde a publicacdo da Constituicdo Federal de 1988,
o artigo 210 ja previa a necessidade de uma base comum
para a educacao brasileira. Em 1996, com a aprovacédo da
Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB), as discus-
sées sobre um documento que orientasse os curriculos
da Educacédo Béasica em todo o Brasil ganharam ainda
mais forca. Em 2018, apdés um amplo processo de deba-
tes e contribuicdes de educadores e da sociedade, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) foi homologada.

componentes tém o objetivo de desenvolver as compe-
téncias gerais e especificas.

@) AS COMPETENCIAS GERAIS DA
EDUCAGAO BASICA
A BNCC orienta que, ao longo da Educacéo Basica,

os estudantes desenvolvam dez competéncias gerais, que
envolvem a mobilizagdo de conhecimentos, habilidades,
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atitudes e valores. Essas competéncias sdo o alicerce,
definindo o que se espera que o estudante desenvolva em
toda a Educacao Basica. Nesta obra, elas séo trabalhadas
por meio de temas, discussdes e atividades que incenti-
vam a reflex&o critica, com sugestdes nas orientacoes ao
professor.

A BNCC prop&e uma progressao de aprendizagens
que visa a formacdo humana integral dos estudantes e a
construcdo de uma sociedade mais justa, democratica e
inclusiva. O documento estabelece um aprendizado mini-
mo e comum, orientado por competéncias e habilidades

que devem ser desenvolvidas em cada etapa de ensino.
A seguir, apresentamos as competéncias gerais da

Na BN ; heci 5 itui-
a CC, as areas de conhecimento sdo constitui BNCC.

das de componentes curriculares. Por meio de unidades
tematicas, objetos de conhecimento e habilidades, esses

Competéncias gerais da Educacao Basica

Competéncia geral 1: Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural
e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a constru¢cdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

Competéncia geral 2: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investiga-
cdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacgéo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia geral 3: Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais as mundiais, e também par-
ticipar de praticas diversificadas da producao artistico-cultural.

Competéncia geral 4: Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, so-
nora e digital - bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar infor-
macades, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia geral 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag¢do e comunicagéo de forma critica, signi-
ficativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar infor-
macdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Competéncia geral 6: Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e experién-
cias que lhe possibilitem entender as relagdes proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cida-
dania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

Competéncia geral 7: Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confidveis, para formular, negociar e defender
ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento ético em relagdo ao cuidado de si mesmo, dos
outros e do planeta.

Competéncia geral 8: Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-se na diversidade
humana e reconhecendo suas emocdes e as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

Competéncia geral 9: Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucéo de conflitos e a cooperacao, fazendo-se respeitar e promo-
vendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e de grupos
sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

Competéncia geral 10: Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determina-
¢ao, tomando decisdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

BRASIL. Ministério da Educacédo. Base Nacional Comum Curricular. Verséo final. Brasilia: MEC, 2018. p. 9-10. Disponivel em:
https://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_El_EF 110518 versaofinal_site.pdf. Acesso em: 14 ago. 2025.
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A BNCC propde que o conteudo chegue a sala de
aula de forma contextualizada, o que exige novas estra-
tégias do professor, como a transposicdo didatica. Isso
significa converter o conteudo cientifico em uma lingua-

Para isso, o estudo e a reavaliagdo constante da pratica
docente sdo essenciais.

A seguir, apresentamos algumas acdes que podem
ser aplicadas para desenvolver as competéncias gerais

gem acessivel e adaptada a realidade dos estudantes. em sala de aula.

Sugestoes de acoes docentes para as competéncias gerais

Competéncia geral 1: Incentive os estudantes a reconhecerem a importancia dos conhecimentos ja adquiridos, mostrando
como eles servem de base para a compreensdo da realidade e para a construcéo de novos saberes.

Competéncia geral 2: Exercite a curiosidade intelectual, levando os estudantes a usarem a abordagem cientifica para inves-
tigar, levantar hipdteses, resolver problemas e analisar os resultados por meio de experiéncias e observagoes.

Competéncia geral 3: Proporcione o contato com diferentes manifestagdes culturais em ambito local, regional e global e
promova atividades artisticas, como grupos de danca, elaboracédo de roteiros e atuacdo em pecas de teatro, festivais musicais
e saraus.

Competéncia geral 4: Dé subsidios para que os estudantes se comuniquem por meio de diferentes linguagens, ajudando-os
a selecionar a mais apropriada para cada situagao.

Competéncia geral 5: Utilize de forma intencional e pedagdgica diversas tecnologias em sala de aula, verificando o conheci-
mento prévio dos estudantes e diversificando os recursos metodoldgicos.

Competéncia geral 6: Ajude os estudantes a refletirem sobre o futuro e aimportancia da liberdade, autonomia e consciéncia
critica em suas escolhas profissionais e pessoais, valorizando a diversidade de saberes e experiéncias.

Competéncia geral 7: Ofereca subsidios para que os estudantes desenvolvam a capacidade de argumentar com base em fa-
tos e dados confidveis, sabendo selecionar e verificar a origem de diferentes fontes para negociar pontos de vistas e defender
ideias.

Competéncia geral 8: Leve os estudantes a se compreenderem e se valorizarem dentro da diversidade, reconhecendo suas
emocoes e as dos outros, e exercitando a autocritica.

Competéncia geral 9: Promova o exercicio da empatia, do didlogo e da cooperacgéo, incentivando os estudantes a resolverem
conflitos de forma respeitosa e democratica.

Competéncia geral 10: Contribua para que os estudantes ajam de modo responsavel, guiados por principios éticos e de ci-
dadania, e conscientes de que suas a¢des devem estar alinhadas a tomada de decisdes inclusivas, sustentaveis e solidarias.

Nesta obra, a Educacédo Digital e Midiatica € desen-
volvida em articulagdo com as competéncias gerais da
BNCC. O material promove a reflexdo sobre o uso equili-
brado e seguro das tecnologias e incentiva o pensamen-
to cientifico, criativo e critico, valorizando a diversidade
de saberes, opinides e culturas, em concordancia com a
BNCC Computacao.

@) A BASE NACIONAL COMUM
CURRICULAR - COMPUTAGAO
(COMPLEMENTO A BNCC)

A BNCC incorporou a Computacdo como area de co-
nhecimento fundamental para a formagao dos estudantes.
A proposta surge diante das transformacdes sociais, cultu-
rais e econémicas provocadas pelas tecnologias digitais,
que passaram a influenciar a forma como nos comunica-
mos, trabalhamos, aprendemos e interagimos. Garantir
que criancas e jovens compreendam os fundamentos da

X

Computacao e desenvolvam habilidades para atuar nesse
cenario é uma questdo de equidade, cidadania e inclusdo
social.

A BNCC Computagdo orienta que a Educacao Digital
e Midiatica va além do uso instrumental das tecnologias.
Ela propde que os estudantes compreendam conceitos,
processos e praticas computacionais, desenvolvendo o
pensamento computacional, a capacidade de resolver
problemas, a criatividade e a autonomia. Desse modo,
busca-se formar cidaddos capazes de consumir, com-
preender, analisar criticamente e, quando possivel, produ-
zir tecnologias. Como em outras dreas do conhecimento,
a BNCC Computagao organiza-se por meio de competén-
cias e habilidades. As competéncias gerais da Educacéao
Basica estdo em didlogo com as especificas da Computa-
¢ao, que orientam o desenvolvimento dos estudantes em
cada etapa e ano escolar. Essas competéncias especifi-
cas sdo estruturadas em torno de trés eixos: pensamento
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computacional, mundo digital e cultura digital. Cada ei-
xo contempla habilidades de forma progressiva, permitin-
do ao estudante avancar de conceitos iniciais a criagdo de
solugdes digitais mais elaboradas.

O eixo pensamento computacional busca desenvolver
acapacidade de resolver problemas, apoiando-se nos quatro
pilares da ciéncia da computacéo: decomposicao, reconhe-
cimento de padrdes, abstracdo e algoritmos. O eixo mundo
digital aborda os aspectos técnicos dos artefatos digitais,
como hardware e software, e o modo como a informacéo é
armazenada, processada e transmitida de forma segura. No
eixo cultura digital, destacam-se o papel das tecnologias na
vida cotidiana e a participacéo cidada, como privacidade e
disseminacao de informacdes, estimulando as analises criti-
ca e ética relacionadas ao mundo digital.

Para a Educacéo Infantil, a BNCC Computacéo prevé
quatro premissas, que orientam a valorizacéo da ludicida-
de e da interacao entre os estudantes, articulando-se aos
campos de experiéncia dessa etapa. Busca-se desenvol-
ver o reconhecimento de padrdes, a exploracao de dife-
rentes formas de interacdo mediadas por artefatos com-
putacionais e a criacdo de algoritmos por meio de brinca-
deiras e movimentos, além da resolucéo de problemas por
meio da decomposicdo em etapas menores, favorecendo
o raciocinio légico, a criatividade e o trabalho colaborativo.

A BNCC Computacdo predispde que, ao longo da
Ensino Fundamental, os estudantes desenvolvam sete
competéncias.

Competéncias da BNCC Computacao - Ensino Fundamental

Competéncia 1: Compreender a Computacdo como uma area de conhecimento que contribui para explicar o mundo atual e
ser um agente ativo e consciente de transformacéao capaz de analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, cultu-
rais, econdmicos, cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

Competéncia 2: Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos desafios para os individuos na socie-
dade, discutindo questdes socioambientais, culturais, cientificas, politicas e econémicas.

Competéncia 3: Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solugcdes computacionais utilizando diferentes lin-
guagens e tecnologias da Computacédo de forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

Competéncia 4: Aplicar os principios e as técnicas da Computacgéo e suas tecnologias para identificar problemas e criar
solu¢des computacionais, preferencialmente de forma cooperativa, bem como alicercar descobertas em diversas dreas do
conhecimento seguindo uma abordagem cientifica e inovadora, considerando os impactos sob diferentes contextos.

Competéncia 5: Avaliar as solugdes e 0s processos envolvidos na resolugdo computacional de problemas de diversas areas
do conhecimento, sendo capaz de construir argumentagdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da Compu-
tagdo para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e informacgdes confidveis com respeito a diversidade de
opinides, saberes, identidades e culturas.

Competéncia 6: Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que fagcam sentido ao contexto ou
interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso da Computacao e suas tecnologias, utilizando
conceitos, técnicas e ferramentas computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas areas do conheci-
mento com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a diversidade de individuos e de
grupos sociais, de maneira inclusiva.

Competéncia 7: Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determi-
nacao, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacgéo e suas tecnolo-
gias para tomar decisdes frente as questdes de diferentes naturezas.

BRASIL. Ministério da Educacédo. Base Nacional Comum Curricular Computag¢ao: Complemento &8 BNCC. Brasilia: MEC, 2018. p. 11. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/BNCCComputaoCompletodiagramado.pdf. Acesso em: 16 set. 2025.

®) AS HABILIDADES DA BNCC
COMPUTAGAO

Para a etapa do Ensino Fundamental - Anos Iniciais,
a BNCC Computacao distribui sob os eixos pensamento
computacional, cultura digital ¢ mundo digital os obje-
tos de conhecimento e as habilidades pertinentes.

ao final da etapa, o conjunto de habilidades gerais sej
alcangado.

As habilidades por etapa de ensino sio identif
cadas por um cdédigo alfanumérico cuja composicéo é
seguinte:

As habilidades estédo organizadas em duas camadas Bl
complementares: habilidades por etapa de ensino e ha-
bilidades especificas por ano. A primeira prevé o que se
espera que o estudante desenvolva ao longo da etapa dos
Anoslniciais; jaasegundadetalha, de maneira progressiva,

Fundamental.

» O segundo par de letras (CO) indica Computacéo.

o que o estudante deve alcangar a cada ano, de modo que,

a

i-
a

» O primeiro par de letras (EF) indica a etapa de Ensino

+ O primeiro par de nimeros (15) indica a etapa do 12 ao 5¢.

Xi
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« O ultimo par de numeros indica a posi¢cdo da habilidade
na numerac¢do sequencial dos Anos Iniciais.

Ja as habilidades especificas por ano possuem a
seguinte composicéo:

EFO3CO05

+ O primeiro par de letras (EF) indica a etapa de Ensino
Fundamental.

» O primeiro par de nimeros (01a 05) indica 0 ano a que se
refere a habilidade; nesse caso, 32 ano.

» O segundo par de letras (CO) indica Computacéo.

« O ultimo par de numeros indica a posi¢cdo da habilidade
na numeracgdo sequencial dos Anos Iniciais.

Na obra, ambas as habilidades sdo apontadas. As-
sim, & possivel observar a articulacdo horizontal entre
elas, perpassando a etapa escolar, e a articulacéo vertical,
ou seja, a progressao entre os anos da etapa. Além disso,
as habilidades que sdo desenvolvidas nos tépicos e nas
secBes que permeiam os conteudos sdo destacadas nas
orientagdes ao professor ¢ listadas no Quadro de distri-
buicao dos contetidos, mostrando a relacdo entre os dife-
rentes elementos da BNCC.

@) OS TEMAS CONTEMPORANEOS
TRANSVERSAIS

Para enriquecer o trabalho com as habilidades e
competéncias da BNCC e contextualizar o ensino, as pro-
postas pedagdgicas devem abordar os temas contempo-
raneos transversais (TCTs).

Esses temas séo assuntos relevantes para a forma-
cado cidadéd dos estudantes e para a construcdo de uma
sociedade mais justa, ética e sustentavel. Sdo temas com
carater interdisciplinar, que conectam os conteudos es-
colares com o cotidiano dos estudantes e com questdes
importantes em discussdo na sociedade.

De acordo com o documento Temas contempora-
neos transversais na BNCC, publicado em 2019, esses

AVALIAGAO

-

A avaliacédo tem papel fundamental no processo de
ensino-aprendizagem, pois é uma oportunidade de in-
vestigar, diagnosticar, refletir e intervir sobre o processo
e acompanhar o desenvolvimento dos estudantes e sua
atuacgdo enquanto docente.

E fundamental compreender que a avaliacdo ndo
deve ocorrer apenas em situagdes isoladas. O acompa-
nhamento do percurso de aprendizagem dos estudantes
precisa ser continuo, tendo como base observacoes fre-
quentes e diversificadas. Nesse sentido, o processo ava-
liativo deve fazer parte das praticas pedagdgicas do dia a
dia, de modo integrado ao planejamento e as atividades
desenvolvidas em sala de aula.

A vocé, a avaliagdo possibilita observar e refletir so-
bre sua pratica docente e a oportunidade de readequar e
reajustar atividades, praticas e estratégias para alcancar

Xil

temas séo de relevancia local, regional e global e estéo or-
ganizados em seis macroareas.

Educacédo ambiental

Meio
ambiente 5
Educacéo para o consumo
Trabalho
Economia Educacéo financeira
Educacéo fiscal
Saude
Saude
Educacédo alimentar e nutricional
Vida familiar e social
Educacéo para o transito
Cidadaniae ~ .
. . Educacgdo em direitos humanos
civismo
Direitos da crianca e do adolescente
Processo de envelhecimento,
respeito e valorizacao do idoso
Diversidade cultural
Multicul-
turalismo Educacéo para valorizacéo do
multiculturalismo nas matrizes
historicas e culturais brasileiras
Ciénciae A )
. Ciéncia e tecnologia
tecnologia

Nesta obra, esses temas sédo explorados em diferen-
tes momentos no desenvolvimento dos conteudos e rece-
bem destaque nas orientagoes ao professor.

determinados objetivos, com a participacao ativa dos es-
tudantes nesse processo. Desse modo, € de grande impor-
tancia a interpretacao dos resultados para que, com base
neles, vocé possa refletir sobre intervencdes a serem feitas
para sanar possiveis defasagens e, assim, auxiliar no pro-
cesso de construcdo do conhecimento, identificando pos-
sibilidades de recuperacéo e progresséo do aprendizado.

E essencial que a avaliacdo seja compreendida co-
mo uma ferramenta de inclusdo e de apoio ao processo
de ensino-aprendizagem, evitando que seja usada apenas
como forma de analisar a eficiéncia e classificar os estu-
dantes. Avaliar ndo deve ser sindnimo de rotular ou excluir,
mas sim de compreender os percursos formativos deles.

Para que a avaliagéo realmente contribua paraidenti-
ficar os progressos, as dificuldades e as possiveis lacunas
no desenvolvimento das aprendizagens, é necessario que
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0s critérios sejam previamente compartilhados e discuti-
dos com os estudantes, pois isso favorece a compreenséo
dos objetivos da avaliagdo e promove uma participagéo
mais ativa por parte deles.

O planejamento das avaliacdes deve estar alinhado
aos conteudos e as atividades efetivamente trabalhados
em sala de aula, com uma abordagem reflexiva e contex-
tualizada. E essencial considerar os processos de apren-
dizagem mais adequados a turma e considerar a diversi-
dade de perfis entre os estudantes. Além disso, é reco-
mendavel diversificar os instrumentos utilizados, ndo se

restringindo a provas e testes, e incluir diferentes formas
de expressdo do conhecimento. Entre as possibilidades,
destacam-se atividades em grupo, debates, producdes
escritas e orais, atividades praticas, questdes objetivas e
dissertativas, entre outros formatos que respeitem as mul-
tiplas formas de aprender e se comunicar dos estudantes.

A acdo avaliativa do processo de ensino-aprendiza-
gem pode ser classificada em trés tipos principais: a ava-
liagdo diagnéstica, a avaliagdo formativa e a avaliagcdo
somativa.

Avaliacao diagnéstica

A avaliacdo diagnostica € o momento de identificar os conhecimentos que os estudantes trazem consigo, além de suas
necessidades e dificuldades. Essa etapa é fundamental para vocé reajustar as rotas e os objetivos de ensino. E importante
ressaltar que a avaliagdo diagndstica nédo precisa de um registro formal; a observagéo de uma atividade em sala de aula, por
exemplo, ja permite que vocé identifique as habilidades que precisam ser desenvolvidas ou aperfeicoadas.

Avaliacao formativa

A avaliacdo formativa acontece alo longo do processo de aprendizagem. S&o momentos nos quais vocé obtém indicadores
a respeito da aprendizagem dos estudantes. Desse modo, esse tipo de avaliagado possibilita que vocé realize intervencdes,
propondo novas estratégias e procedimentos que visam a melhoria e/ou ao aprofundamento dos conhecimentos por parte
dos estudantes.

A avaliacio formativa pode ter um papel fundamental na melhoria das aprendizagens de todos os alu-
nos. A sua utilizacio sistematica deve permitir que os alunos conhecam bem: a) o que tém de aprender no
final de um dado periodo de tempo; b) a situacdo em que se encontram quanto as aprendizagens que tém de
desenvolver; e c) os esforcos que tém de fazer para aprenderem o que estd previsto e descrito nos documen-
tos curriculares. Para tal, a comunicacio entre professores e alunos é fundamental, pois é através dela que os
alunos podem receber orientacdes que os ajudam a aprender. [...]

FERNANDES, Domingos. Avaliagdo formativa. Lisboa: Universidade de Lisboa/Instituto de Educagéo, 2021. p. 4. Disponivel em:
https://apoioescolas.dge.mec.pt/sites/default/files/2021-02/folha_avaliacao_formativa.pdf. Acesso em: 6 set. 2025.

Avaliacao somativa

A avaliacdo somativa é realizada ao final de um periodo de estudos, em consonéancia com as praticas pedagogicas da escola.
Com base nas respostas a essa avaliagcéo, vocé podera refletir sobre agdes a serem tomadas para sanar possiveis dificulda-
des dos estudantes. Por ser comumente associada a testes e notas que visam classificar o desempenho dos estudantes, €
fundamental que ela ndo seja o Unico foco do processo avaliativo. A nota € apenas uma das muitas formas de representar
os resultados, e essa etapa deve ser considerada como a consequéncia natural das avaliagdes diagndstica e formativa ja
realizadas.

Ao analisar os resultados, vocé pode refletir sobre as acdes necessarias para sanar possiveis dificuldades, utilizando o de-
sempenho como um indicativo para a retomada de conteudos e a definigdo de novas estratégias. Dessa forma, resultados
abaixo do esperado ndo sdo uma sentenga, mas sim um ponto de partida para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem.

Nesta obra, os conteudos e conceitos sdo revisitados e
ampliados em diferentes momentos. Desse modo, propde-
-se que as avaliagdes sejam continuas e integradas ao de-
senvolvimento dos projetos, aproveitando as diversas opor-
tunidades que o material oferece. A avaliacéo diagndstica
pode ser realizada no inicio de cada projeto, por exemplo,
nas questdes das paginas de Abertura ou em atividades de
retomada. Nas orientagoes ao professor, ha o apontamen-
to de atividades que favorecem a identificacdo de indicado-
res de aprendizagem dos estudantes, algumas destacadas
no boxe Avaliando. Esse recurso pode ser utilizado tanto
para avaliacdo diagnostica quanto formativa, cabendo a
vocé realizar essa regulagdo. Os indicadores ganham ainda
mais relevancia quando associados a observacdo direta dos
estudantes durante a realizagdo das atividades propostas.

A avaliagdo somativa tem lugar ao final de cada pro-
jeto, na secdo Concluindo o projeto. Nessa etapa, vo-
cé pode acompanhar o progresso e 0os conhecimentos
construidos ao longo do percurso, enquanto os estudan-
tes, por meio da autoavaliacéo, refletem sobre o proprio
desenvolvimento.

Essas sdo apenas sugestdes. Cabe a vocé, com sua
autonomia como professor, definir os momentos mais
adequados para avaliar e planejar intervencgdes, sempre
que necessario, para retomar conteudos ou conceitos.

Para um sistema de avaliagéo eficiente, é recomen-
davel usar diferentes instrumentos que auxiliem a obter
informacdes sobre o desenvolvimento da aprendizagem
dos estudantes.

Apresentamos a seguir alguns exemplos.
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Instrumentos de avaliacao

Provas e testes

Podem ser elaborados com questdes abertas, andlise de situagdes, questdes objetivas e quizzes e
realizados de forma regular, abordando conteudos especificos ou referentes a determinado periodo.

Seminarios e debates

Possibilitam a vocé perceber o desenvolvimento de habilidades relacionadas a tarefas como pesqui-
sa, sintese das informacgdes, pensamento critico, argumentacao e comunicacéo.

A elaboragéo de portfélios com base em suas observagdes e registros em fichas avaliativas contribui
ndo s6 para analisar o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, mas também a maneira como ca-

Portfélios da um aprende, com atencado especial as habilidades que eles desenvolvem com mais facilidade e as
que demandam mais atengao e auxilio para serem desenvolvidas.
Permite a vocé verificar o desenvolvimento de habilidades relacionadas a interagao social, capacida-
Saraus de de expressdo, criatividade, sensibilidade e conhecimento cultural.
Possibilita que vocé acompanhe as principais dificuldades dos estudantes com relacdo a escuta e
Ditados aescrita.

Autoavaliacao

Incentiva o desenvolvimento da autonomia dos estudantes levando-os a refletir sobre sua partici-
pacao nas atividades, suas dificuldades e aspectos que devem ser melhorados. Com base nessas
informacdes, vocé pode debater com eles os caminhos para gerar mudancas no planejamento e me-
|horias para toda a turma.

Para auxiliar no monitoramento das aprendizagens,

+ N (Ndo): o estudante néo alcancou o objetivo, sendo ne-

sugerimos a utilizacdo de uma ficha de avaliacdo de
acompanhamento individual, como a que apresentamos
a seguir. Essa ferramenta permite registrar a trajetéria de
cada estudante, observando seu desenvolvimento com
relacdo aos objetivos e as habilidades trabalhados.

A ficha usa um sistema de marcacgédo simples para
identificar o nivel de desenvolvimento do estudante.
+S (Sim): o estudante demonstrou ter alcancado o
objetivo.

+ P (Parcialmente): o estudante atingiu o objetivo de forma
incompleta, necessitando de intervencéao para avancar.

cessaria uma intervencéo imediata.

Quando o objetivo é alcangado e marcado com S, vo-
cé deve incentivar o estudante a aprofundar seus saberes.
Se a marcacéo for P ou N, a ficha serve como um diagnds-
tico claro, indicando a necessidade de planejar interven-
c¢Oes para que o estudante progrida nos estudos.

Vocé pode usar esse tipo de ficha para registrar ob-

servacdes feitas durante o trabalho com os topicos e as
secoes.

Escola:
Professor(a):
Estudante:
Turma: Periodo letivo do registro:
Ficha de acompanhamento individual das aprendizagens
Objetivos ou habilidades S P N

avaliados (Sim)

(Parcialmente)

(N3o) Observacgoes

Preencher com o objetivo ou
habilidade.

Preencher com o objetivo ou
habilidade.

7 7%,
e

Preencher com o objetivo ou
habilidade.

Preencher com o objetivo ou
habilidade.

O
>
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O PAPEL DO PROFESSOR E A PRATICA DOCENTE

-

No contexto atual da educacéo, o papel do profes-
sor dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental vai além da
transmisséo de conteudo. Ele deve atuar como mediador
do conhecimento, incentivando a autonomia dos estudan-
tes e formando leitores e pensadores criticos. Acima de
tudo, o professor € um agente essencial na construcéo da
base educacional e emocional dos estudantes.

Essa etapa da escolarizacdo € marcada por profun-
das transformagdes no desenvolvimento cognitivo, afeti-
vo e social dos estudantes. Por isso, a pratica pedagdgica
exige sensibilidade e escuta ativa. Vocé deve estar atento
as necessidades individuais dos estudantes, respeitando
seus ritmos de aprendizagem e suas realidades. A cons-
trucédo de vinculos afetivos é fundamental para fortalecer
a autoestima e a autonomia, pois sédo eles que criam um
ambiente acolhedor, onde o erro é considerado como par-
te do processo de aprendizagem e todos os estudantes se
sentem seguros para se expressarem.

Sua atuacédo docente envolve uma reflexdo constan-
te sobre os conteudos, as metodologias e, principalmen-
te, sobre como os estudantes aprendem. Ao aproximar o
conteudo escolar dos conhecimentos prévios deles, vocé
torna o aprendizado mais significativo e prazeroso. Essa
abordagem, que valoriza a bagagem cultural e as expe-
riéncias dos estudantes, é fundamental na construcéo de
uma relagao positiva deles com o ato de estudar.

O planejamento pedagdgico é o ponto de partida,
mas a pratica em sala de aula é dinamica e nao linear. E
no dia a dia que vocé conhece os perfis, as necessidades
e os ritmos da turma e que a flexibilidade e a capacidade
de adaptacao se tornam essenciais. O didlogo constante
com a equipe pedagodgica e a participagdo em formacdes
continuadas sdo atitudes que favorecem o desenvolvi-
mento de uma pratica docente mais eficaz e alinhada as
reais demandas da turma.

Nessa jornada, vocé & o principal organizador das
acdes pedagodgicas. E quem acolhe, engaja e déa oportu-
nidade para que os estudantes verbalizem seu raciocinio,
escrevam e desenvolvam, no coletivo da turma, a com-
preensado sobre os motivos das atividades e a realizacéo
das respostas. O livro didatico ndo € apenas um guia, mas
um instrumento cultural que serve como mediador entre
vocé e o estudante, auxiliando na construgédo do conhe-
cimento. Com autonomia, é vocé quem da vida a esse
material, ajustando-o as necessidades de cada turma pa-
ra que os estudantes se tornem os protagonistas de sua
aprendizagem.

®D A PRATICA PEDAGOGICA EM AGAO

A sala de aula é marcada pela diversidade. Cada es-
tudante traz consigo um conjunto de experiéncias, sabe-
res e modos de aprender. Essa diversidade se expressa
em aspectos comportamentais, cognitivos, afetivos e so-

cioculturais, que influenciam diretamente o modo como
cada um constroéi o conhecimento. Ja as trajetérias indivi-
duais sdo moldadas por fatores como o contexto familiar,
as vivéncias culturais e o ambiente social em que estdo
inseridos. E seu papel e da equipe escolar acolher essas
diferencas.

Nesse sentido, compreender o desenvolvimento dos
estudantes exige atencdo ao contexto em que vivem, as
suas praticas cotidianas e a maneira como atribuem sig-
nificado as suas experiéncias. Por isso, uma das grandes
questdes que se impde ao trabalho docente é: como pla-
nejar intervengdes pedagdgicas que deem conta da hete-
rogeneidade presente em sala de aula, especialmente em
turmas numerosas?

Diante desse desafio, é essencial que vocé reconhe-
ca que nao ha um Unico caminho para a aprendizagem. As
interacdes, os ritmos e os interesses variam, € € seu pa-
pel estar atento a essas diferencas, promovendo praticas
pedagodgicas flexiveis e inclusivas. S assim sera possivel
garantir que todos os estudantes tenham oportunida-
des reais de desenvolvimento, respeitando suas singu-
laridades sempre buscando a qualidade do processo de
ensino-aprendizagem.

A seguir, apresentamos sugestdes para auxiliar seu
dia a dia, promovendo a adequacao de atividades e a pro-
gressdo do aprendizado, para que os estudantes avancem
no préprio ritmo, com o apoio necessario para superar
desafios.

A PEGA DO LAPIS NO PROCESSO DE
ALFABETIZAGAO

Como os estudantes dos Anos Iniciais do Ensino Fun-
damental estdo no processo de alfabetizacéo, é importan-
te que vocé os auxilie na apropriagdo do sistema de escri-
ta. Uma das intervengdes relevantes nesse processo € a
orientacao sobre a pega funcional do lapis. A pega de trés
pontos, também conhecida como pega tripoide ou tripo-
de, € uma técnica considerada funcional, pois favorece
movimentos mais precisos, fluidos e controlados, o que é
essencial para o desenvolvimento da escrita e evita fadiga
muscular. Para orientar os estudantes, incentive-os a:

- posicionar o lapis de forma relaxada, sem forcar os
dedos;

- segurar o lapis entre a ponta do polegar e a lateral do de-
do indicador;

- apoiar o lapis no dedo médio para dar suporte e
estabilidade;

- deixar os outros dedos (anelar e minimo) levemente do-
brados na palma da mao, servindo de apoio.

E fundamental acompanhar o processo individual-
mente, observando se a pega esta firme, mas ndo tensa.
No entanto, trata-se de um desenvolvimento, desse mo-
do, inicialmente n&do é recomendada a correcao direta da
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pega, mas sim uma observagdo atenta para compreender
como cada estudante esta se apropriando desses movi-
mentos e o que pode ser feito para progredir.

O desenvolvimento da pega do lapis ndo se resume
apenas a segurar o instrumento. Ele é resultado de uma
coordenacdo motora fina bem desenvolvida. Para auxiliar
nesse processo, é importante incluir atividades Iudicas e
variadas na rotina da sala de aula que ajudam a fortalecer
a musculatura das maos e dos dedos, como brincar com
massinha de modelar ou argila, rasgar papel com as maos,
rasgar papel em pedacos pequenos e fazer bolinhas com
as pontas dos dedos, cortar com tesoura de pontas arre-
dondadas e colar pedacos de papel pequenos.

O LETRAMENTO MATEMATICO

Com relagéo ao letramento matematico, é funda-
mental que ele ocorra de forma integrada com todos os
componentes curriculares. Para isso, ao abordar os con-
teudos, procure criar situacées didaticas contextualiza-
das que incentivem os estudantes a desenvolverem o ra-
ciocinio légico e a aplicarem o conhecimento matematico
na busca de solugdes para situagcdes-problema do coti-
diano. Essa abordagem facilita a compreensao dos con-
ceitos e reforca sua relevancia.

Além disso, as atividades a seguir contribuem para o
letramento matematico, por exemplo:

- contagem de objetos usando materiais concretos, como
tampinhas e lapis;

- usoeescritadenumeros pormeiodejogose brincadeiras;

- compreensdo do conceito de numeros; realizacédo de
operagdes basicas; reconhecimento de formas geomé-
tricas na identificacdo de quantidades e na ordenacao
de elementos;

« comparagdo de medidas com o uso de instrumentos ndo
padronizados, como palmos e passos;

- leitura e interpretacdo de gréficos e tabelas com dados
reais sobre a turma e a escola.

A INCLUSAO NAS ESCOLAS

Garantir a inclusdo de estudantes com deficiéncia
na escola regular néo é apenas um dever legal, mas um
compromisso ético e pedagogico com a equidade e a
justica social. A legislacao brasileira, incluindo a Cons-
tituicdo Federal, de 1988, a Lei Brasileira de Inclusdo
(LBI), de 2015, e as Diretrizes da Politica Nacional de
Educacéo Especial, de 2008, reforca o papel da escola
em assegurar que todos os estudantes tenham acesso
a uma educacdo de qualidade.

Contudo, a inclusdo vai além de permitir o acesso fi-
sico a sala de aula. Ela exige a participagéo ativa dos estu-
dantes no cotidiano escolar, promovendo aprendizagens
significativas e respeitando suas particularidades. Para
isso, & essencial o envolvimento de toda a comunidade
escolar na construgdo de um ambiente que valorize as
diferencas e que favoreca as interacdes e o respeito a di-
versidade. Nesse contexto, o papel do professor é central,
como mediador e agente de transformacgéo.

Xvi

O primeiro passo mais importante é levar
ao professor o reconhecimento das diversas difi-
culdades que deverd encontrar, suas especificida-
des, suas formas de atuacio e como identifica-las
em seus alunos. Neste processo, ao professor ca-
berd a autonomia de reconhecer as dificuldades e
intervencionar, em sala de aula, para a aplicacido
de novas metodologias e saberes, para a chegada
da cognicao.
JOIA, Michele. A inclusao de criancas na escola: o papel do educador
diante das dificuldades de aprendizagem. 2. ed. Rio de Janeiro: Wak,
2023.p. 41.
A pratica pedagdgica inclusiva deve reconhecer que
todo estudante tem a capacidade de aprender, desde que
seja incentivado por vinculos afetivos e em um ambiente
acolhedor. Para isso, as estratégias precisam ser flexiveis
e adaptadas as necessidades individuais.

O Praticas pedagoégicas inclusivas

A seguir, sugerimos algumas ac¢des que podem ser
aplicadas em sala de aula para promover a incluséo.

- Materiais concretos e tateis: utilize materiais com dife-
rentes texturas e relevos para que os estudantes possam
explorar o conteudo de forma sensorial. Ao utilizar recur-
sOs visuais, sempre descreva as imagens com clareza,
indicando posi¢des e caracteristicas dos objetos.

Comunicacao clara: apresente os enunciados das ati-
vidades de forma clara e direta, evitando ambiguidades,
figuras de linguagem ou constru¢des muito complexas.
Divida as tarefas em etapas menores e forneca uma ins-
trucdo por vez. Durante as explicacdes, posicione-se de
frente para os estudantes, facilitando a atencédo a sua
fala.

Flexibilizacao e ritmo: ofereca prazos flexiveis para a
entrega de atividades, respeitando o tempo de aprendiza-
gem de cada estudante. Incentive a leitura compartilhada
de textos e enunciados para promover a compreens&do
coletiva e o apoio mutuo.

Incentivo a expressao: incentive a expresséo oral, quan-
do possivel, e a organizagdo do pensamento dos estudan-
tes, auxiliando na estruturacdo das ideias. Ferramentas
como alfabeto mdével e banco de palavras séo 6timas alia-
das para a alfabetizacédo e o fortalecimento da participa-
cado dos estudantes no processo de aprendizagem.

Uso de tecnologia: quando possivel, adote recursos
tecnoldgicos que atendem as necessidades especificas
dos estudantes, ampliando as possibilidades de acesso
ao conteudo e tornando o aprendizado mais dindmico e
acessivel.

Valorizacao de estratégias de resolucao de problemas:
apresente e valorize diferentes estratégias para a reso-
lugéo de problemas, respeitando a forma Unica de com-
preensdo e de elaboracdo de solucdes.
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A ORGANIZAGAO DO ESPAGCO

Para a organizagdo do trabalho pedagdgico em sa-
la de aula, é essencial considerar a disposi¢cdo do espa-
¢o e promover um ambiente pautado pela empatia, pelo
respeito mutuo e pela valorizagédo do coletivo, o que con-
tribui para a construgdo de uma sala de aula acolhedora,
na qual o desenvolvimento da autonomia dos estudantes
seja incentivado de forma constante.

A fim de promover um ambiente mais dinadmico, in-
clusivo e colaborativo, vocé pode alterar a organizacéo
tradicional da sala de aula, que tem carteiras enfileiradas e
o professor ocupando o papel central como Unico detentor
do saber. Ao repensar a organizacdo da sala de aula como
um recurso pedagdgico, vocé amplia as possibilidades de
interagcdo, cooperacédo e construcéo coletiva do conhe-
cimento, aproximando a pratica docente das demandas
reais da turma. A seguir, apresentamos algumas suges-
toes para organizar a sala de aula de diferentes maneiras.
- Disposicao em grupo: indicada para atividades que exi-

gem colaboracao direta e trocas constantes entre os es-
tudantes, como trabalhos em equipe, debates e projetos
que precisam de divisdo de tarefas, pois a proximidade
fisica facilita a comunicacéo e o apoio mutuo, incenti-
vando a resolucédo de problemas de forma coletiva.

@ Representacdo de carteiras
dispostas em grupo.

- Disposicao em circulo: indicada para atividades que
priorizam a participacédo de todos, a escuta ativa e a
criacdo de um ambiente de igualdade, como rodas de
conversa, discussbées sobre temas especificos, conta-
cdo de historias e compartilhamento de experiéncias,
permitindo que a construcdo do conhecimento, a troca
de experiéncias e a comunicacdo sejam mais diretas e
isondmicas entre vocé e os estudantes.

@ Representacio de carteiras
dispostas em circulo.

- Disposicdo em U: indicada para apresentagdes orais,
demonstragdes, debates supervisionados ou quando vo-
cé precisa caminhar entre as carteiras para dar assistén-
cia individual, pois combina sua visibilidade com a pos-
sibilidade de interacdo entre os estudantes, permitindo
que todos mantenham o foco na atividade.

@ Representacdo de carteiras
dispostas em U.

- Disposicao de frente uns para os outros: parecida com
a disposicdo em grupo, mas pode ser utilizada para tra-
balhos em duplas, entrevistas ou atividades de reflexao,
pois promove uma interacdo mais focada e préoxima, per-
mitindo aos estudantes que se concentrem na troca de
informacdes e ideias entre si, sem a dispersdo que um
grupo maior poderia causar.

ILUSTRAGOES: IVY NUNES/ARQUIVO DA EDITORA

@ Representacdo de carteiras
dispostas de frente umas
para as outras.

Outra estratégia que ajuda a aproximar o curriculo da
vida dos estudantes ¢ incentivar a utilizagdo de outros es-
pacos dentro e fora da sala de aula para divulgar o traba-
Iho desenvolvido pela turma, como os murais e as paredes,
explorando diferentes recursos e estratégias.

@) A ORGANIZAGAO DO TEMPO E DA
ROTINA ESCOLAR

Além da organizacéo do espaco fisico, € fundamen-
tal atentar a gestdo do tempo e da rotina em sala de aula.
Estabelecer uma rotina clara e bem estruturada favorece a
execucdo do planejamento pedagogico, garantindo que os
horarios e as atividades sejam conduzidos de forma se-
quencial e coerente, sempre respeitando as particularida-
deseosdiferentes ritmos de aprendizagem dos estudantes.
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Planejar a pratica pedagodgica de acordo com a pro-
posta curricular proporciona um ambiente mais estavel e
acolhedor, no qual os estudantes sabem o que esperar e
se sentem mais seguros diante das estratégias utilizadas
no dia a dia.

Além de facilitar a conducéao do trabalho docente, es-
sa organizacdo contribui para equilibrar e diversificar as
atividades ao longo da semana, ampliando as possibilida-
des de aprendizagem.

Além das aulas nas quais os conteudos e as ativida-
des sédo abordados, é importante que vocé inclua ativida-
des diversificadas em seu planejamento de rotina, como
as sugeridas a seguir.

- Rodas de conversa: podem ser realizadas no comecgo ou
no final da aula para solicitar aos estudantes que relatem
alguma vivéncia pessoal (como forma de explorar os co-
nhecimentos prévios) ou exponham o que aprenderam,
quais dificuldades tiveram ou o que gostariam de apren-
der na proxima aula.

Momentos de leitura: esses momentos podem ser con-
duzidos tanto por vocé, por meio da leitura em voz alta,
quanto pelos préprios estudantes, com a leitura compar-
tilhada ou um de cada vez. E importante reservar interva-
los de tempo especificos na rotina para a leitura de dife-
rentes textos com a intencéo de proporcionar momentos
de apreciacdo e, ao mesmo tempo, ampliar o repertoério e
0s conhecimentos dos estudantes.

Momentos de registro: essa estratégia consiste em
reservar, ao final das aulas, alguns minutos para que os
estudantes expressem o que aprenderam. Esse registro

pode ser feito por meio da escrita, de esquemas visuais,
de desenhos ou até pela oralidade, com gravacdes em
audio ou video. Essa etapa funciona como uma forma de
verificacdo da aprendizagem, permitindo a vocé identi-
ficar o que foi compreendido e o que ainda precisa ser
retomado em aulas futuras ou em atividades de reforco.
Os registros podem ser realizados individualmente, em
duplas ou em pequenos grupos, de acordo com os obje-
tivos da proposta.

Visitas guiadas a diferentes espacos de aprendizagem:
a salade aulando é o Unico ambiente para o aprendizado
dos estudantes, por isso € importante sugerir atividades
em outros espagos na escola, como laboratérios, biblio-
tecas, patio, auditério e jardim, e fora da escola, como
teatros, museus, espacos publicos, centros de pesqui-
sas, cinema e centros culturais. Em casos de atividades
em espacos fora da escola, é necessario que vocé soli-
cite, com antecedéncia, as autorizacdes a diregcdo e aos
pais ou responsaveis dos estudantes, e com o acompa-
nhamento de outros profissionais da escola, bem como
a orientacao do uso de filtro solar, da ingestdo de dgua e
do uso de repelentes e de vestimentas e calcados ade-
quados, visando a seguranca, a integridade fisica e ao
bem-estar dos estudantes.

Além dessas atividades, o planejamento de rotina deve
incluir atividades Iudicas que incentivem a interacéo social
e momentos que envolvam alimentacéo e higiene pessoal.

Apresentamos a seguir um exemplo de planejamento
de rotina, que pode ser adaptado de acordo com as suas
necessidades, as dos estudantes e as da escola.

Escola:
Professor(a):
Componente curricular: Turma: Data: ( M_O_D_Eto )
Planejamento de rotina
Horario Local Atividade Objetivos
7h30 - 8h00 Salade aula Acolhimento e roda de conversa. SIS somalgagao ©
desenvolver a oralidade.
8h00 - 9h30 Sala de aula Lelt.ura compf?r.tlllhada de tex'Fos e Desen'volver habllldgdes de
atividades dirigidas de escrita. leitura e de escrita.
9h30 - 10h00 Refeitorio, banheiro Lanche, escovar os dentes, lavar Momento de descanso, alimentacéo,
e patio as maos e recreio. higiene e interacao livre.
10h00 - 11h0O Quadra Brincadeiras trad|9|onals e jogos Desenvolver a expr~essao corporal
cooperativos. e a coordenacao motora.
Desenvolver a escuta ativa, retomar
11h00 - 11h30 Salade aula Roda de leitura e fechamento. as aprendizagens do dia e organizar
a saladeaula.
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Outro recurso pedagdégico que pode auxiliar a gestéo
do tempo e o planejamento de rotina é a sequéncia didati-
ca. Uma sequéncia didatica € um plano de ensino estrutu-
rado, composto de um conjunto de atividades ordenadas
e interligadas que sédo desenvolvidas ao longo de varias
aulas. A elaboracédo de sequéncias didaticas € um recurso
pedagodgico que pode tornar o planejamento mais eficaz e
alinhado as necessidades dos estudantes. Por meio delas,
VOCé consegue organizar o processo de ensino de maneira
intencional e progressiva, estruturando atividades e estra-
tégias de forma coerente e articulada.

Ao planejar uma sequéncia didatica, vocé estabelece
etapas claras e encadeadas que favorecem a construcéo
do conhecimento ao longo do tempo, seja em alguns dias,
semanas ou até meses. Essa organizacéo permite flexibi-
lizar o percurso, ajustando-o conforme o ritmo de aprendi-
zagem daturma e as particularidades do contexto escolar.

Planejamento de sequéncia didatica

Escola:

E fundamental que as sequéncias estejam alinhadas
aos objetivos de ensino, considerando também os recur-
sos didaticos disponiveis e a realidade da escola. Outro
aspecto essencial € a inclusdo de estratégias de avaliagédo
que permitam acompanhar e refletir sobre o avango dos
estudantes ao longo do processo, verificando seu envol-
vimento e observando as dificuldades que possam surgir.
Sempre que julgar necessario, faca intervencdes que con-
tribuam para ampliar a compreenséo dos conteudos.

Ao término da sequéncia didatica, registre suas con-
sideracdes sobre o processo de aprendizagem dos estu-
dantes, destacando avancos e aspectos que ainda preci-
sam ser desenvolvidos.

A seguir, apresentamos uma sugestao de modelo de
sequéncia didatica que pode servir como referéncia. Sin-
ta-se a vontade para adapta-lo conforme as necessidades
da sua turma e os conteudos que pretende desenvolver.

(MoDELO)

Professor(a):

Componente curricular:
Assunto/contetido:

Turma:

Data:

Quantidade de aulas:

1. Objetivos gerais

Definir o que se espera que os estudantes sejam capazes de fazer ao final da sequéncia didatica.

2. Competéncias e habilidades da BNCC
Identificar as habilidades da BNCC que seréo trabalhadas.

3. Materiais necessarios

Fazer uma lista detalhada de todos os materiais que serdo necessarios para desenvolver as atividades.

4. Etapas da sequéncia didatica

Detalhar as etapas de cada aula, organizando as atividades em uma ordem Iégica e progressiva.

- Aula 1: descrever o inicio do trabalho com a sequéncia didatica, que pode ser uma atividade para verificar o que os es-
tudantes ja sabem sobre o assunto; pode ser uma roda de conversa, uma dindmica ou uma pergunta deflagradora para
despertar a curiosidade deles.

- Aula2 emdiante: descrever as atividades intermediarias que ajudardo os estudantes a construirem o novo conhecimen-
to; podem ser pesquisas, leituras, discussdes, atividades praticas, entre outras dindmicas.

- Aulafinal: descrever a Ultima aula, a culminancia da sequéncia didatica; planejar uma atividade final para que os estudan-
tes coloquem em pratica tudo o que aprenderam; pode ser a produgéo de um texto, a apresentagédo de um trabalho ou a
criagcédo de um projeto.

5. Avaliacao

Definir os critérios (0 que sera observado) e os instrumentos (como sera registrado) que serdo utilizados para avaliar a
aprendizagem dos estudantes ao longo da sequéncia didatica; a avaliagcdo deve ser continua e n&o apenas ao final.

6. Autoavaliacdo

Apods a execucdo da sequéncia didatica, verificar se ela foi eficaz, se os objetivos foram alcangados, quais desafios surgi-
ram, o que pode ser mudado para a proxima vez e anotar essas reflexdes para aprimorar suas praticas pedagogicas.
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O PLANO DE AULA COMO FERRAMENTA
PEDAGOGICA

O planejamento pedagogico, quando registrado de
forma clara e objetiva, torna-se uma ferramenta essencial
para orientar o cotidiano em sala de aula. Mais do que re-
unir ideias e propostas, o plano de aula deve dialogar com

A seguir, apresentamos um modelo de plano de au-
la que pode servir de referéncia. Ele mostra como estru-
turar as etapas de um projeto, detalhando habilidades,
objetivos, recursos necessarios, tempo previsto, desen-
volvimento das atividades e instrumentos de avaliagcédo. O
exemplo foi elaborado com base em um projeto do livro,
mas pode ser adaptado conforme a realidade da turma e

as necessidades reais dos estudantes.

Escola:
Professor(a):

Componente curricular: Educacédo Digital e Midiatica Turma: 52 ano do Ensino Fundamental Data:

as intencdes do professor.

Planejamento da aula

Assunto/contetido: Projeto 6 - Tecnologia e o Meio ambiente
Duracéo: 2 aulas (50 min cada)

1. Habilidades da BNCC Computacao + (EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias computa-
« (EFO5CO10) Expressar-se critica e criativamente na com- cionais para pesquisar e acessar informacdes, expressar-
preensdo das mudancgas tecnologicas no mundo do tra- -se critica e criativamente e resolver problemas.

balho e sobre a evolu¢éo da sociedade.

2. Objetivos de aprendizagem

Reconhecer tecnologias presentes no cotidiano urbano.

Refletir sobre impactos positivos e negativos da tecnologia na vida em sociedade e no meio ambiente.
Desenvolver pensamento critico sobre consumo, mobilidade urbana, mercado de trabalho e sustentabilidade.
Estimular a curiosidade, a observacéo critica e a capacidade de argumentacéo.

3. Recursos 4. Conteudos

- Livro didatico (p. 89-91). - Vida urbana e tecnologia.

- Lousa. - Questdes ambientais e sociais relacionadas as cidades.
« Projetor ou TV (opcional, para ampliar aimagem). « Consumo consciente e responsabilidade cidada.

5. Desenvolvimento

Acolhida e problematizacao (10 min): inicie a aula exibindo ailustracédo da pagina 89 do livro e convide os estudantes a ob-
servarem atentamente a cena. Pega-lhes que identifiquem problemas ambientais e sociais representados, como transito
intenso, poluicdo do ar e da agua, derramamento de 6leo, enchentes, queimadas, lixdes e auséncia de areas verdes. Para
estimular a analise, lance perguntas como: “O que a fila de carros pode indicar?”; “O que aconteceu com as casas parcial-
mente submersas?”; “O que pode representar a mancha escura perto do navio?".

Discussao orientada (20 min): apresente e explique os conceitos de semaforo inteligente, pagamentos virtuais, maqui-
nas robotizadas e GPS. Associe cada tecnologia a vantagens e desvantagens, destacando tanto os beneficios quanto os
problemas de seu uso no cotidiano. Mostre, por exemplo, como os semaforos inteligentes podem melhorar a mobilidade,
mas dependem de recursos tecnologicos; como os pagamentos virtuais agilizam compras, mas podem estimular o con-
sumo excessivo; como as maquinas robotizadas aumentam a produtividade e reduzem acidentes, mas podem impactar
o mercado de trabalho; e como o GPS facilita os deslocamentos urbanos, mas envolve exploragdo de recursos minerais
escassos. Conduza também uma reflexdo sobre a diferenca entre desejo e necessidade no consumo de novas tecnologias.
Atividade em grupo (15 min): organize os estudantes em grupos de quatro a cinco integrantes. Pega-lhes que escolham um
problema ambiental ou social presente na imagem e registrem suas reflexdes, respondendo: qual € o problema escolhido;
quais sdo as possiveis causas; as consequéncias que pode trazer para a populacdo; e de que maneira a tecnologia pode
ajudar ou intensificar esse problema.

Socializacao (5 min): solicite a cada grupo que apresente brevemente suas reflexdes ao restante da turma, permitindo que
as ideias circulem e sejam comparadas e complementadas. Finalize promovendo a troca coletiva de percepcdes e refle-
xoes, para que diferentes pontos de vista sejam discutidos de forma integrada.

6. Critérios de avaliacao

XX

Observagédo da participacao nas discussoes.
Clareza na identificacdo dos problemas e solugdes propostas.
Capacidade de relacionar tecnologia, sociedade e meio ambiente.

Roda de conversa final: cada estudante relata, em poucas frases, uma vantagem e uma desvantagem da tecnologia na vida
urbana.
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O ENSINO DE EDUCAQRO DIGITAL E MIDIATICA

-

@) FUNDAMENTOS TEORICO-
-METODOLOGICOS NO ENSINO DE
EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA

A BNCC, homologada em 2018, estabeleceu um mar-
co para a educacéo brasileira ao definir aprendizagens es-
senciais que devem ser asseguradas a todos os estudan-
tes da Educacdo Basica. Entre seus avangos, destaca-se
a inclusdo da Computacdo como area de conhecimento.
Essa perspectiva amplia a formagédo dos estudantes ao
propor que eles ndo apenas utilizem tecnologias, mas
compreendam seus fundamentos, reconhecam seus
impactos sociais e culturais e sejam capazes de criar solu-
coes inovadoras para os problemas contemporaneos.

Sob essa perspectiva, a Educacao Digital e Midiatica
surge como um campo complementar e convergente que ar-
ticula a BNCC Computacéo ao desenvolvimento de compe-
téncias ligadas a cultura digital, ao mundo digital e ao pensa-
mento computacional, compreendendo que o dominio das
linguagens digitais é tdo essencial quanto a alfabetizacao.

A BNCC Computacdo organiza os objetivos de
aprendizagem em progresséo, do reconhecimento inicial
de conceitos a criacdo de artefatos digitais, e reforca o pa-
pel desses saberes no exercicio da cidadania. Ndo se trata
somente de abordar temas relacionados a programacéo
ou a utilizacéo de ferramentas digitais, mas sim de desen-
volver multiplos letramentos, como analisar criticamente
informacdes, compreender praticas sociais mediadas por
plataformas digitais e agir digitalmente de forma cons-
ciente, responsavel e colaborativa.

BREVE HISTORICO DA COMPUTAGAO NA
EDUCAGAO BASICA

De acordo com o Parecer CNE/CEB n2 02/2022, a in-
troducédo da Computacdo na Educacéo Basica no Brasil
resultado de um longo processo de normatiza¢do e desen-
volvimento de politicas educacionais. A Resolucdo CNE/CP
n2 2 de 2017 instituiu a BNCC e determinou a elaboracéo de
normas especificas sobre Computagdo. Em 2019, o Conse-
Iho Nacional de Educacg&o (CNE) e o Conselho de Educacéo
Basica (CEB) constituiramn uma comissao para elaborar es-
sas normas. Na ocasido, o CNE contou com a colaboragéo
de diversas instituicbes, como a Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC) e o Ministério da Educacdo (MEC), e,
paralelamente, o CEB participou de seminarios e eventos
internacionais que contribuiram para a discusséo.

A BNCC Computacéo foi oficialmente apresentada
por meio do Parecer CNE/CEB n2 2/2022 em 17 de feve-
reiro de 2022. Esse parecer estabeleceu as Normas sobre
Computacdao na Educacao Basica como um comple-
mento a BNCC. Posteriormente, a Resolucdo CNE/CEB
n21/2022, de 4 de outubro de 2022, reforcou essas normas,
definindo os conteudos e as habilidades relacionadas a
Educacéo Digital que devem ser abordadas nas escolas.

A homologacdo das Normas sobre Computacao
na Educacao Basica como um complemento a BNCC
representa um marco formal para a disciplina. Essas nor-
mas sistematizam habilidades e competéncias para cada
etapa da Educacdo Basica e destacam a necessidade de
formacdo docente e de producédo de material didatico,
com forte afinidade as Diretrizes da Sociedade Brasileira
de Computacdo (CRUZ et al., 2023).

A incorporacéo da Computacéo na Educagédo Basica
tem sido tema de crescente interesse. Nesse contexto, vai
além do uso de ferramentas digitais e se estabelece co-
mo uma forma de pensar e resolver problemas, com base
em conceitos fundamentais. Valente (2019) e Bacich, Tanzi
Neto e Trevisani (2015) argumentam que a Computagéo
ndo deve ser vista apenas como um meio, mas como um
fim em si mesma. O foco principal ndo é o manuseio de um
computador, mas sim trabalhar a Computacéo de forma
integrada e contextualizada, desde os primeiros anos da
Educacao Basica. Autores da area de Tecnologia na Edu-
cacgdo destacam que a computagao contribui para o de-
senvolvimento do protagonismo estudantil, uma vez que,
ao aprenderem a programar e a criar solugdes digitais, os
estudantes deixam de ser meros consumidores de tecno-
logia e se tornam produtores e criadores.

O LETRAMENTO DIGITAL

O letramento digital tem sido amplamente estudado
na area de Educacéo, revelando-se um conceito multifa-
cetado que envolve ndo apenas habilidades técnicas de
uso das tecnologias, mas também competéncias criticas,
criativas e socioemocionais. As pesquisas destacam que
o letramento digital ultrapassa a dimenséao instrumental,
configurando-se como um conjunto de praticas sociais
que permitem ao estudante atuar de maneira significati-
va e ética no mundo digital. Ele emerge como um concei-
to central na educacédo contemporanea, distinguindo-se
da alfabetizac&o tecnoldgica vista como a capacidade de
usar, entender e adaptar-se criticamente as ferramentas e
as informacdes digitais.

Segundo estudos de autores como Soares (2002), o
letramento digital engloba a capacidade critica e reflexiva
de interagir com as Tecnologias da Informacdo e Comu-
nicacao (TICs) de forma significativa. Essa habilidade en-
volve, além da participacdo ética em ambientes virtuais,
a leitura, a escrita e interpretacao de informacoes em
miultiplos formatos e a producao de contetido.

Pesquisadores como Coscarelli e Ribeiro (2017) e
Rojo e Moura (2012) destacam que o letramento digi-
tal deve ser compreendido como uma pratica social, na
qual as pessoas utilizam a tecnologia para se comunicar,
aprender e agir no mundo. Para a Educacédo Basica, isso
significa ir além do uso instrumental de computadores e
aplicativos, observando a forma como os estudantes se
apropriam das midias digitais para resolver problemas,
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colaborar em projetos, expressar ideias e construir co-
nhecimento de maneira auténoma.

Um dos desafios no processo de letramento digital,
como apontado por Lévy (1999) e Prensky (2001), é a neces-
sidade de a escola se desvincular do modelo tradicional de
ensino. Para esses autores, a cultura digital exige uma mu-
danca pedagdgica, em que o professor assume o papel de
mediador, orientando os estudantes na navegacédo de um
universo de informagdes. O letramento digital, nesse con-
texto, € uma ferramenta para desenvolver o pensamento
critico e a capacidade de avaliar a credibilidade das fon-
tes e de discernir entre fatos e desinformacao.

Nos ambientes digitais, alguns aspectos ganham
destaque, como o acesso a informacao, que reconhece
que a internet amplia o volume de conteudos disponiveis,
exigindo do leitor senso critico com relacdo a autoria e a
confiabilidade das fontes e a multimodalidade que reco-
nhece nos textos digitais estruturas que combinam pala-
vras, imagens, videos, sons, cores e icones.

Com base nessas ponderagdes e considerando o pu-
blico dos Anos Iniciais, esta obra volta-se as praticas de
leitura e producdo de textos em ambientes digitais, ob-
servando que ser letrado digital implica comunicar-se em
diferentes situac¢des, buscar, selecionar e avaliar informa-
coes de forma critica e compreender e produzir conteu-
dos multimodais que combinam linguagens verbais e néo
verbais, como videos, sons e imagens.

Autores como Moran (2007) argumentam que a in-
clusdo das TICs no curriculo escolar ndo pode ser tratada
de forma isolada. Ela deve ser integrada de maneira trans-
versal e interdisciplinar, permeando todas as dreas do co-
nhecimento. Praticas pedagdgicas que incentivam a pes-
quisa colaborativa on-line e a produgéao de blogs, videos e
podcasts sdo exemplos de como o letramento digital pode
ser fomentado em sala de aula.

EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA: UMA
PROPOSTA INTERDISCIPLINAR NA
EDUCAGAO BASICA

A Educacéo Digital e Midiatica foi instituida como
elemento curricular obrigatério por meio das Diretrizes
Operacionais Nacionais sobre o uso de dispositivos digi-
tais nos espacos escolares e a integracéo curricular (Re-
solugdo CNE/CEB n2 2, de 21 de marco de 2025).

[...] a educacdo digital e midiatica deve ser
entendida como uma area interdisciplinar, com
colaboragio entre diferentes disciplinas e dreas
de conhecimento, como histéria das técnicas e
das ciéncias, humanidades digitais, sociologia da
ciéncia, ciéncia da computacio, ciéncias sociais
computacionais, multiletramentos, comunica-
¢do, letramento computacional, matematica e
educa¢io linguistica, entre outras.

BRASIL. Ministério da Educacédo. Educagao digital e midiatica: como
elaborar e implementar o curriculo nas escolas. Brasilia: MEC, 2025. p. 5.

Disponivel em: https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/
documentos/guia_eddigital_versofinaloficial.pdf. Acesso em: 18 set. 2025.
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A BNCC prevé a integragdo da Educacéo Digital e
Midiatica articulando-se as diferentes areas do conheci-
mento. Essa perspectiva implica considerar que a cultura
digital estd em todos os campos de experiéncia e, portan-
to, deve ser abordada de modo integrado e interdiscipli-
nar. Como aponta o Ministério da Educacéo, trata-se de
um eixo transversal que articula competéncias gerais e
especificas, envolvendo criticidade, criatividade e ética
digital (BRASIL, 2025).

As estratégias interdisciplinares apresentadas nes-
ta obra sdo diversas e incluem projetos tematicos e de
investigacdo, sequéncias didaticas multimodais e uso de
diferentes linguagens de comunicacéo e de programagéo
em articulagdo com outras disciplinas. Monteiro (2024,
p. 3) destaca que integrar pensamento computacional a
areas diversas permite “planejar aulas interdisciplinares
de forma significativa, conectando conteudos tradicionais
a desafios digitais”. Nesse contexto, o papel do professor é
central, uma vez que, como apontado anteriormente, ndo
basta incluir a midia como recurso didatico em uma ati-
vidade; é necessario que esse recurso seja um meio para
levar os estudantes a dialogarem criticamente com a pro-
posta e os componentes curriculares.

Nesta obra, o trabalho interdisciplinar é sugerido em
cadaumdos projetos. Assim, apds a definicdo dos objetivos
de aprendizagem, se for o caso, é importante dialogar com
professores de outros componentes para planejar estraté-
gias conjuntas, os conhecimentos prévios dos estudantes
e como os conteudos podem ser abordados de forma inte-
grada. Quando néao for possivel contar com a colaboragéo
do professor de outro componente curricular, cabe a vocé
orientar os estudantes nas pesquisas, ensinando-os a bus-
car fontes confidveis e adequadas a proposta, a fazer regis-
tros relevantes, a organizar as informacées obtidas e a pla-
nejar como os resultados das pesquisas serdo entregues.
Para isso, confira orientacées no Manual do Professor.

O PAPEL DAS ABORDAGENS PEDAGOGICAS
DIVERSIFICADAS NA EDUCAGAO DIGITAL E
MIDIATICA

De acordo com o documento orientador Educag¢ao
digital e midiatica: como elaborar e implementar o cur-
riculo nas escolas (BRASIL, 2025), elaborado pelo MEC:

Aprendizagens necessirias para a edu-
cacdo digital e midiatica:

o Compreensio de algoritmos e inteligéncia
artificial e suas implicacdes éticas: a com-
preensido de algoritmos, do uso de dados para
o treinamento de mdquinas, das plataformas
digitais e das diferentes formas de Inteligéncia
Artificial — IA, além de suas implica¢des éticas
e sociais;

e Letramento computacional: o letramento
computacional deve integrar os contetdos e
aprendizagens curriculares como um elemen-
to essencial para preparar os estudantes para
os desafios da sociedade contemporanea;
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o Letramento informacional e midiatico:
as mudancas nas formas de se relacionar e se
comunicar oportunizadas pela tecnologia de-
mandam o desenvolvimento de novas com-
peténcias comunicacionais e mididticas, apro-
fundando o conhecimento e a relacio de estu-
dantes com diferentes tipos de midia e géneros
discursivos presentes no cotidiano, como os
textos jornalisticos, publicitarios entre outros
presentes no ambiente digital;

o Cultura digital e capacidades complexas: o
uso de dispositivos tecnoldgicos (computado-
res, celulares, telas), linguagens (computacional,
midiatica, hyperlinks, algoritmos) e midias (im-
pressas, radio, televisio e redes sociais) demanda
aidentificacdo de competéncias e saberes especi-
ficos, sendo necessaria a interconexio desses as-
pectos culturais nas sociedades contemporaneas
para o desenvolvimento de capacidades comple-
xas e interdisciplinares, superando a comparti-
mentalizacio caracteristica de formas anteriores
de conhecimento e comunica¢o;

o Cidadania digital: a cidadania digital deve
ser considerada como dimensio estruturante
das competéncias e habilidades relacionadas
a educa¢io digital e midiatica, associando os
elementos técnicos, como programacio e cons-
trucio de dispositivos, a compreensio critica
da intera¢io entre os individuos e os meios di-
gitais, além de seus limites e possibilidades; e
 Direitos digitais: protecio de direitos indi-
viduais e coletivos e desenvolvimento da cida-
dania digital, considerando as desigualdades
e violéncias presentes no ambiente digital e
incluir reflexdes sobre plataformas digitais e
regulacio, representacio e representatividade,
modelos de negdcios e uso de dados, seguranca
online, responsabilidade e participa¢io cidad3,
bem como as diversas possibilidades de uso
positivo e fortalecedor dos ambientes digitais
para o bem comum.
BRASIL. Ministério da Educacéo. Educacao digital e midiatica: como
elaborar e implementar o curriculo nas escolas. Brasilia: MEC, 2025. p. 6.
Disponivel em: https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/
documentos/guia_eddigital_versofinaloficial.pdf. Acesso em: 18 set. 2025.
A Educacédo Digital e Midiatica, proposta na BNCC
Computacao, busca formar cidadédos capazes de atuar
de maneira critica e criativa na sociedade. A literatura
destaca a importancia de aplicagdo de abordagens pe-
dagdgicas diversificadas e complementares para que os
estudantes da Educagdo Basica realmente se apropriem
dos conhecimentos relacionados a disciplina (DANTAS;
RUFINO; NAKAMOTO, 2022).

Autores como Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015),
Valente (2019) e Moran (2007) argumentam que a tecno-
logia na educacao deve ser considerada como uma ferra-
menta que possibilita diferentes caminhos para a aprendi-
zagem. Em vez de uma uUnica metodologia, a combinacédo
de praticas como a pedagogia de projetos, que coloca o

estudante como protagonista, promovendo a autonomia,
0 pensamento critico e a interdisciplinaridade e transfor-
mando o ambiente escolar em um espaco colaborativo; a
gamificacdo, que traz para as atividades a ludicidade, a
motivacdo e o engajamento; e a educagao maker ou mao
na massa, uma abordagem que incentiva os estudantes a
criarem, modificarem, consertarem ou construirem obje-
tos usando a criatividade em ambientes colaborativos.

A educacao maker ¢ entendida, segundo Bacich,
Tanzi Neto e Trevisani (2015), como uma abordagem pe-
dagogica que valoriza a aprendizagem pela pratica, pela
criacado e pela experimentacao. Ela se alinha a proposta de
projetos na Educacéo Digital, pois incentiva os estudantes
a construirem os préprios objetos de conhecimento, se-
jam eles fisicos ou digitais. A criagdo de um robd, a progra-
macado de um jogo ou a edicdo de um video sdo exemplos
de atividades plugadas ou desplugadas que unem a teoria
a pratica, consolidando a aprendizagem.

As atividades plugadas referem-se aquelas que uti-
lizam dispositivos eletrénicos e acessam a internet. Elas
sdo essenciais para o desenvolvimento de competéncias
especificas da cultura digital, como a programacao, a edi-
¢ado de videos ou a pesquisa em ambientes virtuais. Por
outro lado, as atividades desplugadas ocorrem sem o uso
de tecnologia, mas com o objetivo de trabalhar conceitos
de computacédo de forma ludica e concreta. Elas podem
incluir jogos de tabuleiro, dindmicas em grupo ou a cons-
trucdo de modelos com materiais reciclaveis para simular
a légica de um algoritmo. Segundo Valente (2019), essa
abordagem ¢ fundamental para o desenvolvimento do
pensamento computacional.

A combinagdo dessas duas abordagens é o caminho
mais eficaz para a Educacao Digital. As atividades desplu-
gadas servem como base solida para a compreenséo dos
conceitos, enquanto as atividades plugadas permitem a
aplicacdo pratica desses conhecimentos em um ambien-
te real. Por exemplo, antes de programar um robo, os es-
tudantes podem desenhar o caminho que ele deve seguir
no chéo da sala de aula, compreendendo a sequéncia de
comandos de forma tangivel.

A BNCC (BRASIL, 2018) defende que o desenvolvi-
mento do pensamento computacional e das competéncias
digitais deve ser um processo continuo e contextualizado.
Complementarmente, as Diretrizes da Sociedade Brasileira
de Computagédo estruturam o ensino da Computacédo em
trés eixos (pensamento computacional, mundo digital e
cultura digital) e recomendam contextualizagéo, adapta-
cdo ao ambiente escolar e uso de material desplugado para
facilitar aimplementacéo em diversos contextos.

A literatura descreve como eficazes as abordagens
pedagogicas que oferecem aos estudantes multiplas for-
mas de explorar os mesmos conceitos. Nesta obra, temos,
por exemplo, os projetos que envolvem atividades gami-
ficadas e do tipo “m&o na massa’, que resultam em uma
producédo multimodal dos estudantes (os artefatos); as
sequéncias didaticas que articulam linguagens digitais
a conteudos disciplinares; e atividades que usam lingua-
gens de programacao em blocos para construir narrativas
e resolver problemas.
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De acordo com a BNCC Computacédo, os conteudos
devem ser apresentados de forma contextualizada e sig-
nificativa, proximos da realidade dos estudantes. Isso re-
forca a necessidade de que os professores adotem novas
abordagens de ensino, que privilegiem a experimentacao,
otrabalho em grupo, a resolucéo de problemas e a criativi-
dade (DANTAS; RUFINO; NAKAMOTO, 2022).

Essas propostas também se encontram na valori-
zacdo do ludico, das experiéncias concretas e do desen-
volvimento de projetos, sobretudo nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental. Tanto a BNCC Computacao quan-
to a Educacao digital e midiatica: como elaborar e im-
plementar o curriculo nas escolas destacam a impor-
tancia de integrar o ensino das tecnologias ao cotidiano
dos estudantes, favorecendo a experimentacdo criativa,
a resolucdo de problemas e o trabalho colaborativo. As-
sim, a Computacédo e a Educacao Midiatica surgem como

O quadro apresentado a seguir mostra a progressao
dos conteudos desta obra, destacando as habilidades, as
competéncias e os temas contemporaneos transversais
da BNCC trabalhados em cada projeto.

Trata-se de um quadro que pode ser utilizado para ter
uma visdo geral dos conteudos dos projetos, assim como

QUADRO DE DISTRIBUIGAO DOS CONTEUDOS

areas transversais que dialogam com os diferentes com-
ponentes curriculares, enriquecendo a alfabetizacédo de
base e contribuindo para a formacéao de sujeitos criticos
e participativos.

Nesse sentido, podemos compreender a BNCC
Computacéo e a Educacéo Digital e Midiatica como faces
de um mesmo projeto educativo: formar estudantes ca-
pazes de compreender e transformar o mundo digital em
que vivem. Ao desenvolver em competéncias que vao do
pensamento légico ao pensamento critico, passando pela
ética, pela criatividade e pela analise da informacéo, essas
iniciativas buscam reduzir desigualdades sociais e digi-
tais, ampliar oportunidades de participacdo democratica
e preparar criangas e jovens para um futuro em que a tec-
nologia n&do sera apenas ferramenta de uso, mas campo
de criacéo, inovacao e cidadania.

facilitar a busca por orientacdes e comentarios de prati-
cas pedagogicas sugeridas nas orientagoes ao professor
correspondentes ao Livro do Estudante.

Quadro de distribuicao dos contetidos - 3¢, 42 e 52 anos

Projetos e topicos

Objetos de conhecimento

Competéncias gerais da
Habilidades da BNCC BNCC (CG), Compet_encuas
- da BNCC Computacao (CC)
Computacao

e temas contemporaneos
transversais

Projeto 1- Como as maquinas
funcionam

» Légica computacional
- Interface fisica

» Maquinas e invengdes « Uso de tecnologias

EFO3COO01; EFO3CO06
EFO3COO08; EF04C0O03
EF04C0O04; EF0O4CO05

CC3; CC4;CG2;CG4; CG9
Ciéncia e tecnologia
Educacéo fiscal

» Codigo de barras e QR Code

» Codigo binario

» A evolucdo dos
computadores

» Pesquisa Maquina divertida

» Légica computacional

» Computacionais

» Algoritmos com repeticoes
simples e aninhadas

- Codificagcéo da informacéo

EF15C0O02; EF15C0O03
EF15CO05; EF15C0O06
EF15C0O08

Educacéo financeira
Trabalho

Educacdo em direitos
humanos

Projeto 2 - O que comemos?
- A alimentacéo ndo é sé inge-
rir o alimento

- A origem dos alimentos
« A mandioca no Brasil
» Uma receita com mandioca

» Légica computacional

- Algoritmos com repeticdes con-
dicionais simples

» Decomposicao

- Codificacéo da informacéo

- Uso de tecnologias
computacionais

» Matrizes e registros

» Uso de tecnologias
computacionais

EFO3COO01; EFO3CO02
EFO3CO03; EFO3CO05
EFO3CO07; EFO3CO08
EFO3CO09; EF04CO01
EF04CO06; EF15CO01
EF15C0O02; EF15C0O03
EF15C0O04; EF15CO05
EF15C0O08; EF15CO09

CC1; CC3; CC4; CC6; CG1;
CG2; CG4; CG5h; CG6H; CG9
Ciéncia e tecnologia
Educacéao alimentar e
nutricional

Educacdo para valorizacéo
do multiculturalismo nas ma-
trizes historicas e culturais
brasileiras

Saude

Vida familiar e social
Diversidade cultural
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Quadro de distribuicao dos contetidos - 3¢, 42 e 52 anos

Projetos e topicos

Objetos de conhecimento

Habilidades da BNCC
Computacao

Competéncias gerais da
BNCC (CG), Competéncias
da BNCC Computacio (CC)
e temas contemporaneos
transversais

Projeto 3 - Letras, sons e
outros codigos

« Para que serve um museu?
» O Museu da Pessoa
» Museu para todos

» Qual é a sua brincadeira
favorita?

- Decomposicao
« Codificacéo da informacéao

- Uso de tecnologias
computacionais

- Seguranca e responsabilidade
no uso da tecnologia

» Matrizes e registros
- Codificacéo da informacao

- Uso de tecnologias
computacionais

» Segurancga e responsabilidade
no uso da tecnologia

- Listas e grafos

- Uso de tecnologias
computacionais

EFO3CO03; EFO3CO04
EFO3CO05; EFO3CO07
EFO3CO09; EF04C0O02
EF04CO04; EFO4CO05
EF04CO06; EFO4CO07
EF04CO08; EFO5CO01
EFO5CO10; EFO5COO011
EF15COO01; EF15C0O04
EF15C0O05; EF15C0O08
EF15CO09

CC1; CC2; CC3; CC4; CGC5;
CG4; CG5; CG6; CG9

Ciéncia e tecnologia
Vida familiar e social
Diversidade cultural

Processo de envelhecimento,
respeito e valorizagdo do
idoso

Projeto 4 - O que tem no
circo?

- Respeitavel publico
 Além dos artistas...

- Loégica computacional
» Interface fisica

- Uso de tecnologias
computacionais

- Algoritmos com repeticdes sim-
ples e aninhadas

« Codificacéo da informacéo

EFO3CO07; EFO4CO01
EF04CO02; EFO4CO03
EF04CO07; EFO5CO01
EF15CO01; EF15C0O02
EF15C0O08

CG3; CG4; CGo; CG8; CC10
Ciéncia e tecnologia

Educacéo para valorizacéo
do multiculturalismo nas ma-
trizes historicas e culturais
brasileiras

Diversidade cultural

Trabalho

Projeto 5 - Jogos e games

» A maquina por tras dos
games

» Como sé&o os jogos?

» O xadrez

« Torre de Hanoi

» Cuidado com as informacgdes
* Quebra-cabeca

» Ldégica computacional

« Algoritmos com repeti¢des con-
dicionais simples

» Decomposicao
» Codificagéo da informacéao

- Uso de tecnologias
computacionais

- Matrizes e registros

- Uso de tecnologias
computacionais

EFO3CO09; EFO4CO01
EF04CO03; EFO5C0O02
EFO5CO03; EFO5C0O04
EFO5CO05; EFO5CO06
EFO5CO07; EFO5CO08
EFO5CO09; EFO5CO10
EFO5CO11; EF15CO01
EF15C0O02; EF15CO03
EF15CO05; EF15CO06
EF15CO07; EF15CO08
EF15CO09

CG1; CG2; CG4; CG5; CG7;
CG8; CG10; CC1; CC2; CC5;
CGC7

Ciéncia e tecnologia

Educacgédo em direitos
humanos

Direitos da crianga e do
adolescente

Trabalho
Educacéo financeira
Educagéo para o consumo

Projeto 6 - Tecnologiae o
Meio ambiente

» Onde vivemos

- Fotografia digital

» Pixelizando uma imagem
+ O que é um grafo?

» Decomposicao
» Codificagéo da informacéao

- Uso de tecnologias
computacionais

» Segurancga e responsabilidade
no uso da tecnologia

- Matrizes e registros
» Codificagéo da informacéao

- Uso de tecnologias
computacionais

- Seguranca e responsabilidade
no uso da tecnologia

- Listas e grafos

» Uso de tecnologias
computacionais

EF04COO01; EFO4C0O04
EFO5COO0T1; EFO5C0O02
EFO5CO06; EFO5CO09
EFO5CO10; EFO5COM
EF15COO01; EF15C0O05
EF15C0O08; EF15C0O09

CG1; CG2; CG4; CG5; CG7;
CG10; CCo6; CC7

Ciéncia e tecnologia
Educacédo ambiental
Educacéo para o transito
Educacéo financeira
Educacédo para o consumo
Vida familiar e social
Trabalho

Direitos da crianca e do
adolescente

Vida familiar e social
Processo de envelhecimento,

respeito e valorizagdo do
idoso
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SUGESTOES DE CRONOGRAMAS

-

As propostas de cronogramas apresentadas a seguir
tém como objetivo orientar a distribuicdo dos projetos em
planejamentos bimestrais, trimestrais e semestrais, respei-
tando a organizagdo da obra anteriormente mencionada.

Cabe destacar que essas sugestdes ndo contem-
plam outras atividades que possam surgir ao longo do ano
letivo, como projetos, eventos escolares ou avaliagdes ins-
titucionais, e que devem ser incorporadas ao planejamen-
to de forma articulada.

Para elaborar essas sugestdes, consideramos 200
dias letivos de aula, ou 40 semanas; no entanto, o crono-
grama deve ser ajustado conforme as especificidades de
cada turma, levando em consideracao o contexto, o ritmo
de aprendizagem dos estudantes e o uso de diferentes re-
cursos e estratégias pedagodgicas, que vao além do livro
didatico.

Sugestao de planejamento semestral, trimestral e bimestral - 32 ano

Semestre Trimestre Bimestre Projetos e topicos
12 semestre 12 trimestre 12 bimestre Projeto 1 - Como as maquinas funcionam
12 semestre 12 trimestre 12 bimestre Conhecendo o projeto: Maquina divertida
12 semestre 12 trimestre 12 bimestre Maquinas e invencdes
12 semestre 12 trimestre 12 bimestre Codigo de barras e QR Code
12 semestre 12 trimestre 12 bimestre Codigo binario
12 semestre 12 trimestre 22 bimestre A evolucdo dos computadores
12 semestre 22 trimestre 22 bimestre Pesquisa Maquina divertida
12 semestre 22 trimestre 22 bimestre Logica computacional
12 semestre 22 trimestre 22 bimestre Plugado: Programagéo entrada e saida
12 semestre 2° trimestre 22 bimestre Concluindo o projeto: Maquina divertida
22 semestre 22 trimestre 32 bimestre Projeto 2 - O que comemos?
22 semestre 22 trimestre 32 bimestre Conhecendo o projeto: Caderno de receitas
22 semestre 2¢° trimestre 32 bimestre A alimentagé&o néo é s¢ ingerir o alimento
22 semestre 3¢ trimestre 3¢ bimestre A origem dos alimentos
22 semestre 32 trimestre 32 bimestre A mandioca no Brasil
22 semestre 3¢ trimestre 42 bimestre Plugado: Pesquisa em site de busca
22 semestre 32 trimestre 42 bimestre Uma receita com mandioca
22 semestre 32 trimestre 42 bimestre Plugado: Caderno de receitas
22 semestre 32 trimestre 42 bimestre Concluindo o projeto: Caderno de receitas

Sugestao de planejamento semestral, trimestral e bimestral - 42 ano

Semestre Trimestre Bimestre Projetos e topicos
12 semestre 12 trimestre 12 bimestre Projeto 3 - Letras, sons e outros codigos
12 semestre 12 trimestre 12 bimestre Conhecendo o projeto: Brincadeira favorita
12 semestre 12 trimestre 12 bimestre Para que serve um museu?
12 semestre 12 trimestre 22 bimestre Plugado: Pixel art
12 semestre 22 trimestre 22 bimestre O Museu da Pessoa
12 semestre 2¢° trimestre 22 bimestre Museu para todos
12 semestre 2¢ trimestre 22 bimestre Qual é a sua brincadeira favorita?
12 semestre 22 trimestre 32 bimestre Concluindo o projeto: Brincadeira favorita
22 semestre 2¢° trimestre 32 bimestre Projeto 4 - O que tem no circo?
22 semestre 32 trimestre 32 bimestre Conhecendo o projeto: Festival de circo
2° semestre 32 trimestre 32 bimestre Respeitavel publico
22 semestre 32 trimestre 42 bimestre Além dos artistas...
22 semestre 32 trimestre 42 bimestre Plugado: LOGO
22 semestre 3¢ trimestre 42 bimestre Concluindo o projeto: Festival de circo
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Sugestao de planejamento semestral, trimestral e bimestral - 52 ano

Semestre Trimestre Bimestre Projetos e topicos
12 semestre 12 trimestre 12 bimestre Projeto 5 - Jogos e games
12 semestre 12 trimestre 12 bimestre Conhecendo o projeto: Feira de jogos
12 semestre 12 trimestre 12 bimestre A maquina por tras dos games
12 semestre 12 trimestre 12 bimestre Como séo 0s jogos?
12 semestre 12 trimestre 22 bimestre O xadrez
12 semestre 2¢ trimestre 22 bimestre | Torre de Hanoi
12 semestre 2¢° trimestre 22 bimestre Cuidado com as informacdes
12 semestre 22 trimestre 22 bimestre Quebra-cabeca
12 semestre 22 trimestre 32 bimestre Concluindo o projeto: Feira de jogos
22 semestre 22 trimestre 32 bimestre Projeto 6 - Tecnologia e o Meio ambiente
2° semestre 2° trimestre 32 bimestre Conhecendo o projeto: Um problema ambiental
22 semestre 32 trimestre 32 bimestre Onde vivemos
22 semestre 32 trimestre 42 bimestre Fotografia digital
22 semestre 3¢ trimestre 42 bimestre Pixelizando uma imagem
22 semestre 3¢ trimestre 42 bimestre O que é um grafo?
2° semestre 3¢ trimestre 42 bimestre Concluindo o projeto: Um problema ambiental

-~

BACICH, Lilian; HOLANDA, Leandro (org.).
STEAM em sala de aula: a aprendizagem
baseada em projetos integrando
conhecimentos na educacao basica. Porto
Alegre: Penso, 2020. (Série Desafios da
Educacéo).

A obra aborda o STEAM como uma ferramenta
importante para desenvolver competéncias, como a
criatividade, o pensamento critico, a comunicacao e
o trabalho com a colaboracéo dos estudantes.

COSTA, Renato Pinheiro da; CASSIMIRO,

Elida Estevdo; SILVA, Rozinaldo Ribeiro da.
Tecnologias no processo de alfabetizacdo nos
anos iniciais do ensino fundamental. Docéncia
e Cibercultura, Rio de Janeiro, v. 5, n.1,

p. 97-116, jan./abr. 2021. Disponivel em: https://
www.e-publicacoes.uerj.br/re-doc/article/
view/53068/36747. Acesso em: 16 ago. 2025.

Nesse artigo, os autores abordam a influéncia
da tecnologia no desenvolvimento do processo de
alfabetizacéo.

GABRIEL, Martha. Educacao na era digital:
conceitos, estratégias e habilidades. Sdo
Paulo: GEN Atlas, 2023.

No livro, a autora analisa como o digital transforma

REFERENCIAS COMPLEMENTARES PARA A PRATICA DOCENTE

a aprendizagem e o papel dos educadores diante
das rapidas mudancas tecnoldgicas. A obra discute
conceitos, impactos e estratégias para uma educa-
caodindmica e integrada as tecnologias emergentes.
Também defende um futuro hibrido entre o mundo
analdgico e digital, como caminho para uma educa-
c¢ao mais eficaz e inovadora.

GAROFALO, Débora. Universo maker na
educacao: estratégias criativas para inovar na
sala de aula. Sdo Paulo: Ciranda Cultural, 2024.

O livro apresenta experiéncias e estratégias
praticas para implementar o movimento maker nas
escolas, mesmo em contextos desafiadores. Com
base tedrica solida e estudos de caso, mostra como
a criatividade e os recursos simples podem transfor-
mar o ensino e a aprendizagem.

LEITE, Bruno Silva (org.). Tecnologias digitais
na educacao: da formacdo a aplicacdo. Sado
Paulo: Livraria da Fisica, 2022.

O livro discute o uso das tecnologias digitais em
diferentes contextos educacionais, oferecendo sub-
sidios a professores e estudantes.

LIMA, Aurilia de Brito et al. (org.). Politicas
de inclusao na educacao basica. Curitiba:
Appris, 2024.
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Coleténea de textos que abordam os principais
marcos das politicas publicas relacionadas a inclu-
sdo, desde as tematicas mais amplas até as mais
especificas.

MIGUEL, Carolina Costa. Tecnologia na
educacdao infantil: letramento digital e
computacdo desplugada. Cadernos Cedes,
Campinas, v. 43, n. 120, maio/ago. 2023.
Disponivel em: https://www.scielo.br/j/ccedes/
a/bqrYC4HdpVdKfpHg79ZyxQc/?format=pdf
&lang=pt. Acesso em: 18 set. 2025.

No artigo, o autor aborda o letramento digital
e a computacdo desplugada na Educacéo Infantil,
oferecendo sugestdes de atividades, sites, livros,
pesquisas e reflexdes sobre o uso da tecnologia na
primeira infancia.

MIRANDA, Elaine (coord.). Educacgao inclusiva
e a parceria da familia: uma dimensao
terapéutica. Sdo Paulo: Literare Books
International, 2021.

Nesse livro, a autora aborda aspectos da inclu-
sdo com base em evidéncias cientificas. Além disso,
ela busca evidenciar a importancia da participacéo
da familia na educacéao inclusiva.

MORAN, José Manuel; MASETTO, Marcos;
BEHRENS, Maria Aparecida. Novas
tecnologias e mediacao pedagadgica. 21. ed.
Sao Paulo: Papirus, 2013.

O livro discute como as tecnologias digitais
desafiam o ensino tradicional e demandam uma
aprendizagem mais participativa e integrada, com-
binando momentos presenciais e on-line.

PAULA, Bruna Braga de; OLIVEIRA, Tiago

de; MARTINS, Camila Bertini. Elaboracao e
analise de um e-book sobre cultura maker com
atividades de baixo custo em uma abordagem
integrada ao curriculo escolar para professores
da educacéo infantil e ensino fundamental.
Renote, Porto Alegre, v. 23, n. 1, jul. 2025.
Disponivel em: https://seer.ufrgs.br/index.php/
renote/article/view/149306/96490. Acesso
em: 18 set. 2025.

O artigo apresenta a elaboracéo e a analise de um
e-book com dez atividades makers de baixo custo, ali-
nhadas a BNCC e a interdisciplinaridade, para apoiar
escolas de Educacéo Infantil e Ensino Fundamental.

ROSA, Thais de Almeida; TERCARIOL, Adriana
Aparecida de Lima; IKESHOJI, Elisangela

xXvii

Aparecida Bulla. STEAM, projetos e o
pensamento computacional nos anos iniciais
do ensino fundamental: contribuicdes para
uma educacdo disruptiva. Eccos, Sdo Paulo,
n. 65, 24626, abr./jun. 2023. Disponivel em:
https://periodicos.uninove.br/eccos/article/
view/24626/10272. Acesso em: 18 set. 2025.

O artigo investiga como a abordagem STEAM
e a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), ar-
ticuladas ao pensamento computacional, podem
transformar praticas pedagdgicas nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental. A pesquisa, qualitativa e de
intervencéo, envolveu 48 estudantes do 32 ano.

SANTOS, Maria Lucia dos; PERIN,

Conceicao Solange Bution. A importancia

do planejamento de ensino para o bom
desempenho do professor em sala de aula.
Cadernos PDE, Curitiba, v. 1, p. 1-24, 2013. (Os
Desafios da Escola Publica Paranaense na
Perspectiva do Professor PDE).

Nesse artigo, as autoras destacam a importan-
cia do planejamento e apresentam propostas que
auxiliam o professor a realizar seus planejamentos.

SILVA, Eliel Constantino da; JAVARONI, Sueli
Liberatti (org.). Pensamento computacional:
pesquisas, praticas e concepcdes. Curitiba:
UFPR, 2024.

O livro relne pesquisadores do Brasil e de Por-
tugal para compartilhar pesquisas e experiéncias
sobre pensamento computacional em diferentes
contextos de ensino.

WING, Jeannette. Pensamento computacional:
um conjunto de atitudes e habilidades que
todos, ndo so cientistas da computacao,
ficaram ansiosos para aprender e usar.
Traducao de Cleverson Sebastido dos Anjos.
Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia e
Tecnologia, Ponta Grossa, v. 9, n. 2, maio/ago.
2016. Disponivel em: https://periodicos.utfpr.
edu.br/rbect/article/view/4711/pdf. Acesso em:
16 set. 2025.

Discute diferentes aspectos do pensamen-
to computacional fundamentado em conceitos da
Ciéncia da Computacado. Destaca seu papel na re-
solucdo de problemas, no design de sistemas e na
compreensao do comportamento humano por meio
de estratégias como abstracdo, decomposicédo,
heuristicas e uso de dados.
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BACICH, Lilian; MORAN, José (org.).
Metodologias ativas para uma educacao
inovadora: uma abordagem tedrico-pratica.
Porto Alegre: Penso, 2018.

Esse livro apresenta a importancia das estraté-
gias de metodologias ativas para desenvolver a au-

tonomia dos estudantes, valorizando a participacéo
efetiva deles no processo de aprendizado.

BACICH, Lilian; TANZI NETO, Adolfo;
TREVISANI, Fernando M. Ensino hibrido:
personalizacéo e tecnologia na educacéo.
Porto Alegre: Penso, 2015.

O livro apresenta possibilidades de integracéo
das tecnologias digitais ao curriculo escolar para al-
cancar uma série de beneficios, como maior engaja-
mento dos estudantes e melhor aproveitamento do
tempo do professor para intervengdes.

BENDER, William N. Aprendizagem baseada
em projetos: educacéao diferenciada para o
século XXI. Traducado de Fernando de Siqueira
Rodrigues. Porto Alegre: Penso, 2014.

Nesse livro, o autor destaca as diretrizes prati-
cas para o trabalho com projetos em sala de aula,

fornecendo subsidios para o professor planejar au-
las mais eficazes e motivadoras.

BRASIL. Congresso Nacional. Grupo de
trabalho Alfabetizacao infantil: os novos
caminhos: relatorio final. Brasilia: Camara

dos Deputados, 2019. Disponivel em: https://
alfabetizacao.mec.gov.br/images/pdf/
alfabetizacao_infanti_novos_caminhos_gastao_
vieira.pdf. Acesso em: 5 set. 2025.

Esse relatério € um dos primeiros documentos
produzidos no pais sobre a tematica e apresenta
as pesquisas de cientistas internacionais da Cién-
cia Cognitiva da Leitura que poderiam contribuir de
modo significativo para a politica de alfabetizacéo
do Brasil.

BRASIL. Lein2 8.069, de 13 de julho de 1990.
Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/
ccivil_03/leis/I8069.htm. Acesso em: 5 set. 2025.

Também conhecido como ECA, esse documen-
to visa garantir os direitos fundamentais de criancas

e adolescentes, assegurando protecao integral, sau-
de, educacéo e dignidade.

BRASIL. Ministério da Educacéo.
Conscientizacao para o uso de celulares na
escola: por que precisamos falar sobre isso?
Brasilia: MEC, 2025. Disponivel em: https://
www.gov.br/mec/pt-br/celular-escola/guia
-escolas.pdf. Acesso em: 9 ago. 2025.

Esse documento traz orientacdes praticas que
ajudam o professor na implantacédo da Lei n2 15.100,
que regulamenta o uso de dispositivos eletrénicos
portateis pelos estudantes nas escolas.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Base
Nacional Comum Curricular. Verséo final.
Brasilia: MEC, 2018. Disponivel em: https://
basenacionalcomum.mec.gov.br/images/
BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf.
Acesso em: 5 set. 2025.

Documento que determina as competéncias
gerais e especificas, as habilidades e as aprendiza-
gens que os estudantes brasileiros da Educacéo Ba-
sica precisam desenvolver e colocar em pratica ao
longo de sua trajetoria escolar.

BRASIL. Ministério da Educacé&o. Base
Nacional Comum Curricular Computacao:
Complemento a BNCC. Brasilia: MEC,
2018. Disponivel em: https://www.gov.
br/mec/pt-br/escolas-conectadas/
BNCCComputaoCompletodiagramado.pdf.
Acesso em: 16 set. 2025.

Esse documento apresenta orientacdes para a
insercdo da Computacdo na Educacéo Basica, indi-
cando as competéncias e as habilidades essenciais
a serem desenvolvidas em cada etapa de ensino, fo-
cando o pensamento computacional, a cultura digi-
tal e 0 uso critico e responsavel das tecnologias.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Diretrizes
Curriculares Nacionais Gerais da Educacao
Basica. Brasilia: MEC: SEB: Dicei, 2013.
Disponivel em: https://www.gov.br/mec/pt-br/
media/etnico_racial/pdf/diretrizes_curriculares_
nacionais_para_educacao_basica_diversidade_e_
inclusao_2013.pdf. Acesso em: 5 set. 2025.
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O documento traz principios, fundamentos e
procedimentos que norteiam as politicas publicas
de educacéo e auxiliam o professor a elaborar, pla-
nejar, executar e avaliar praticas pedagogicas na
Educacéo Basica.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Temas
contemporaneos transversais na BNCC:
contexto histoérico e pressupostos pedagogicos.
Brasilia: MEC, 2019. Disponivel em: https://
basenacionalcomum.mec.gov.br/images/
implementacao/contextualizacao_temas_
contemporaneos.pdf. Acesso em: 5 set. 2025.

O documento apresenta os temas contempora-

neostransversaisdaBNCCeexplicaaimportanciade
sua utilizagdo no processo de ensino-aprendizagem.

BRASIL. Ministério da Educac&do. Normas
sobre Computacao na Educacao Basica
- Complemento a BNCC. Brasilia, 2021.
Disponivel em: https://portal.mec.gov.br/
docman/abril-2021-pdf/182481-texto
-referencia-normas-sobre-computacao-na
-educacao-basica/file. Acesso em: 18 set. 2025.
Anexo da BNCC que tornou o componente cur-
ricular de Computacdo obrigatorio para todas as
etapas da Educacgdo Basica no Brasil, visando pre-
parar os estudantes para a vida em um mundo cada
vez mais digital.

BRITO, Giseli Artioli; FLORES, Maria Marta
Lopes. A inclusdo de alunos com deficiéncia
intelectual: em foco as praticas pedagogicas.
Boletim de Conjuntura, Boa Vista, ano V,
v.16, n. 48, 2023. Disponivel em: https://revista.
ioles.com.br/boca/index.php/revista/article/
view/2879/966. Acesso em: 18 ago. 2025.

Nesse artigo, as autoras abordam os principais
aspectos que influenciaram os resultados de uma

pesquisa sobre a inclusdo escolar e a qualidade da
educacao.

CONFORTO, Debora et al. Pensamento
computacional na educacao basica: interface
tecnoldgica na construcdo de competéncias
do século XXI. Revista Brasileira de Ensino

de Ciéncias e Matematica, Passo Fundo, v. 1,
n. 1, 2018. Disponivel em: https://web.archive.
org/web/20200919002926/http://seer.upf.br/
index.php/rbecm/article/view/8481. Acesso
em: 19 set. 2025.

XXX

O artigo analisa a implementacédo da “Oficina
de Pensamento Computacional” na Educacéo Ba-
sica. Aborda premissas que justificam sua inclusédo
no curriculo escolar frente as demandas das TICs e
destaca as estratégias de execucdo, acompanha-
mento e avaliagado, valorizando a escuta e a partici-
pacao dos envolvidos.

CORDEIRO, Claudia Talochinski; OLIVEIRA,
lvanete da Rosa Silva de (org.). Educacao

e politicas inclusivas: ressignificando a
diversidade. Londrina: Syntagma Editores, 2020.

Nessa obra, as autoras discutem a inclusdo de
estudantes com deficiéncia na escola regular.

COSCARELLI, Carla Viana; RIBEIRO, Ana Elisa
(org.). Letramento digital: aspectos sociais e
possibilidades pedagdgicas. Belo Horizonte:
Ceale: Auténtica, 2017.

O livro discute o conceito de letramento e letra-

mento digital, relacionando-os ao impacto das tec-
nologias na leitura, na escrita e no ensino.

DANTAS, Paulo Henrique Rafael Sousa;
RUFINO, Hugo Leonardo Pereira; NAKAMOTO,
Paula Teixeira. A educacao midiaticae a
formacao continuada docente. Tecnologia
e Sociedade, Curitiba, v. 18, n. 54, out./dez.
2022. Disponivel em: https://periodicos.utfpr.
edu.br/rts/article/view/15010/9119. Acesso em:
18 set. 2025.

O texto destaca a importédncia da Educacédo

Midiatica para o desenvolvimento critico e reflexivo
no uso das midias.

DINIZ, Margareth; VASCONCELOS, Renata
Nunes (org.). Pluralidade cultural e inclusao
na formacao de professores e professoras.
Belo Horizonte: Formato Editorial, 2004.

Nessa obra, as autoras propdem reflexdes sobre

as praticas educativas e as acles pedagodgicas
voltadas para uma postura inclusiva.

FAZENDA, Ivani (org.). O que é
interdisciplinaridade? 2. ed. S&do Paulo:
Cortez, 2013.

Nesse livro, a autora destaca como séo feitas e
articuladas diferentes dreas de conhecimento, sob a
mediacao do professor, ao longo de etapas de projetos
que nascem e se desenvolvem dentro das salas de
aula.
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FAZENDA, Ivani (coord.). Praticas
interdisciplinares na escola. 8. ed. Sdo Paulo:
Cortez, 2017.

Nessa obra, sdo reunidos diversos textos so-

bre praticas docentes interdisciplinares no espaco
escolar.

FERNANDES, Domingos. Avaliagcao formativa.
Lisboa: Universidade de Lisboa/Instituto
de Educacéo, 2021. Disponivel em: https://
apoioescolas.dge.mec.pt/sites/default/
files/2021-02/folha_avaliacao_formativa.pdf.
Acesso em: 6 set. 2025.

Esse material apresenta acdes praticas que po-

dem auxiliar o professor no planejamento das estra-
tégias de avaliacéo.

FERREIRO, Emilia. Alfabetizacdo em
processo. 21. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2015.

Nesse livro, a autora explica como o processo
de alfabetizacdo ocorre no cérebro dos estudantes e
sua influéncia no desenvolvimento dos conhecimen-
tos de outras areas.

HAYDT, Regina Cazaux. Avaliagao do
processo ensino-aprendizagem. Sdo Paulo:
Atica, 2008.

Nesse livro, a autora explicita que a avaliagdo de-
ve ser uma acao continua, pois faz parte do processo
de ensino-aprendizagem. Por isso, a acdo avaliativa
também deve ser aplicada de diversas maneiras para
diagnosticar, controlar e classificar esse processo.

HOFFMANN, Jussara. Avaliar para promover: as
setas do caminho. Porto Alegre: Mediacéo, 2005.

Aborda as relagdes entre uma concepcdao dialé-
tica de avaliacédo e os caminhos da aprendizagem.

JOIA, Michele. A inclusao de criancas na
escola: o papel do educador diante das
dificuldades de aprendizagem. 2. ed. Rio de
Janeiro: Wak, 2023.

Nesse livro, a autora fornece dicas sobre a in-
clusdo na escola com base em conhecimentos que
ela construiu com base em sua experiéncia em sala
de aula.

CRUZ, Marcia Elena Jochims Kniphoff da et al.
Normas, diretrizes e material didatico para o
ensino de computacdo na educacéo basica
brasileira. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE

EDUCACAO EM COMPUTACAOQ (EduComp),
3.,2023. Anais... Porto Alegre: Sociedade
Brasileira de Computacéo, 2023. Disponivel
em: https://sol.sbc.org.br/index.php/
educomp/article/view/23904/23732. Acesso
em: 18 set. 2025.

O texto analisa as normas sobre Computacao
na Educacédo Basica homologadas em 2022, princi-
palmente o pensamento computacional. Ele compa-
ra esse documento as Diretrizes da Sociedade Bra-
sileira de Computacéo, identificando convergéncias
entre ambos. Também apresenta material didatico
de computacédo desplugada, defendendo sua utili-
zacado em escolas do Ensino Fundamental.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Traducdo de Carlos
I[rineu da Costa. S&do Paulo: Editora 34, 1999.

O livro aborda a cultura que emerge com o ad-
vento da internet e das tecnologias digitais, anali-

sando como elas redefinem os conceitos de cultura,
conhecimento e comunicacéo.

MELLO, Fabiane de Oliveira; ALLIPRANDINI,
Paula Mariza Zedu. Estratégias de
aprendizagem de alunos do ensino
fundamental em processo de alfabetizacéo.
Revista de Psicologia, Lima, v. 40, n. 2,

2022. Disponivel em: https://revistas.
pucp.edu.pe/index.php/psicologia/article/
view/25503/24038. Acesso em: 16 ago. 2025.

Nesse artigo, as autoras fazem uma analise
qualitativa de algumas estratégias de ensino comu-
mente utilizadas no processo de alfabetizacéo.

MONTEIRO, Lidiane; FALCAO, Taciana Pontual;
RODRIGUES, Rodrigo. Uma abordagem para
planejamento de aulas interdisciplinares com
pensamento computacional para educacao
basica. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE
EDUCACAO EM COMPUTACAO (EduComp),
4., 2024. Anais... Porto Alegre: Sociedade
Brasileira de Computacao, 2024. Disponivel
em: https://sol.sbc.org.br/index.php/
educomp/article/view/28185/27996. Acesso
em: 18 set. 2025.

Esse artigo tem como objetivo apresentar a
HackEduComp, maratona educacional voltada a

apoiar professores na implantacdo do ensino de
Computacdo na Educacéo Basica.

XXX
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MORAN, José Manuel. A educacao que
desejamos: novos desafios e como chegar |a.
Campinas: Papirus, 2007.

A obra analisa principalmente as mudancas que
as tecnologias trazem para a educacédo a distancia e
presencial, em todos os niveis de ensino, ressaltan-
do o papel que professores e gestores devem de-
sempenhar nessa revolugao.

MOREIRA, Antonio Flavio; CANDAU, Vera
Maria (org.). Multiculturalismo: diferencas
culturais e praticas pedagogicas. Petropolis:
Vozes, 2008.

O termo multiculturalismo tem sido ampla-
mente usado e envolve distintas instancias. Na es-
cola, apresenta relacéo direta com a pluralidade cul-
tural e a realidade cultural contemporéanea.

PRENSKY, Marc. Digital natives, digital
immigrants. Onthe Horizon, v. 9, n. 5, set./out.
2001.

O artigo considera a diferenca entre pessoas
que nasceram imersas na tecnologia digital (nativos
digitais), como jovens de hoje, e aquelas que adota-
ram a tecnologia mais tarde na vida (imigrantes digi-
tais), como muitos professores.

REIS, Ana Valéria Sampaio de Almeida;
DAROS, Thuinie; TOMELIN, Karina Nones.
Layouts criativos para aulas inovadoras.
Maringa: B42, 2023.

Nesse livro, as autoras sugerem diferentes es-
tratégias de layout das salas de aula a fim de envolver
e criar experiéncias marcantes para os estudantes.

ROJO, Roxane; MOURA, Eduardo (org.).
Multiletramentos na escola. S0 Paulo:
Parabola Editorial, 2012.

O livro discute o papel dos jovens como prota-
gonistas na producdo e no consumo de bens cul-
turais em novas midias e destaca como as culturas
juvenis, por meio de praticas letradas especificas,
constroem redes sociais significativas.

SILVA, Eva Aparecida Gomes da. O
desenvolvimento do processo de ensino-
-aprendizagem do aluno com necessidades
educacionais especiais. Revista Ibero-
Americana de Humanidades, Ciéncias e
Educacao, Sdo Paulo, v. 9, n. 3, mar. 2023.

XX

Disponivel em: https://periodicorease.pro.br/
rease/article/view/8972/3542. Acesso em: 14

ago. 2025.

Nesse artigo, a autora destaca a importan-
cia das atividades Iudicas no processo de ensino-
-aprendizagem dos estudantes com necessidades
educacionais especiais.

SOARES, Magda. Alfabetizacao e letramento.
5. ed. Sdo Paulo: Contexto, 2018.

Nesse livro, a autora incentiva a releitura de arti-
gos que discutem as praticas escolares de alfabeti-
zacdao e letramento.

SOARES, Magda. Novas praticas de leitura e
escrita: letramento na cibercultura. Educagao
e Sociedade, Campinas, v. 23, n. 81, dez. 2002.
Disponivel em: https://www.scielo.br/j/es/a/
zG4cBvLkSZfcZnXfZGLzsXb/?format=pdf&
lang=pt. Acesso em: 19 set. 2025.

O artigo aborda a transformacao do letramen-
to com o avanco da tecnologia digital, que intro-
duz o ciberespaco e o hipertexto, exigindo novas
habilidades.

VALENTE, José Armando. Pensamento
computacional, letramento computacional
ou competéncia digital?: novos desafios

da educacédo. Educacao e Cultura
Contemporanea, Rio de Janeiro,

v. 16, n. 43, 2019. Disponivel em:
https://mestradoedoutoradoestacio.
periodicoscientificos.com.br/index.php/
reeduc/article/view/5852/47965988. Acesso
em: 18 set. 2025.

O artigo discute as concepcdes de pensamento
computacional, letramento computacional e com-
peténcia digital, analisando suas interconexdes.
Além disso, utiliza revisdo bibliografica para identi-
ficar semelhancas, diferencas e complementarida-
des entre os conceitos.

VIOLENCIA escolar e bullying: relatério sobre
a situacdo mundial. Brasilia: Unesco, 2019.
Disponivel em: https://unesdoc.unesco.org/
ark:/48223/pf0000368092/PDF/368092por.
pdf.multi. Acesso em: 5 set. 2025.

Nesse relatorio, sdo apresentados dados so-
bre a violéncia escolar e o bullying, além de inicia-
tivas que podem contribuir para a reducdo dessas
ocorréncias.
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